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El presente documento se dirige a las PYMES para que puedan adaptarse a una nueva era 
tecnológica y así sean mayores competitivas, a través de los aplicativos móviles con sistema 
operativo Android, dándole una gestión del proyecto con la Metodología SCRUM lo cual 
esto ayuda que cada parte desarrollada pueda ser integrada de forma inmediata y no la 
clásica metodología cascada donde se tiene que esperar terminar completamente el 
proyecto. Se optimizará sus ventas y podrá llegar a mayores consumidores dentro de su 
línea de mercado. Por consiguiente, el trabajo se ha estructurado de la siguiente manera: los 
objetivos que se desea lograr, investigación de las herramientas que se utilizaran, como se 
implementaran estas herramientas y los costos que se necesitan realizar, consta de siete 
capítulos. A través de la Metodología de Investigación Cuantitativa se permitió obtener 
datos cuantificados donde se puede observar y realizar mediciones, para el análisis de datos 
esta metodología procederá a realizar los cálculos estadísticos e identificación de las 
variables que se investigará con el objetivo resultados y conclusiones favorables del 
presente trabajo de investigación. Los resultados indican que la PYMES que desarrolle un 
aplicativo móvil mejorara entre un 45% - 60% según la encuesta realizada esto se debe que 
dicho aplicativo estaría subsanando los problemas específicos a través de los objetivos 
específicos por ende lleva a la conclusión al tener un aplicativo mejoraría el área de ventas 
y esto generaría mayores ingresos para la empresa 
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This document is aimed at SMEs so that they can adapt to a new technological era and 
thus become more competitive, through mobile applications with Android operating 
system, giving them a project management with the SCRUM Methodology which this 
helps each party developed can be integrated immediately and not the classic waterfall 
methodology where you have to wait to completely finish the project. Your sales will be 
optimized and you will be able to reach larger consumers within your market line. 
Therefore, the work has been structured as follows: the objectives to be achieved, 
investigation of the tools that will be used, how these tools will be implemented and the 
costs that need to be carried out, consists of seven chapters. Through the Quantitative 
Research Methodology it was allowed to obtain quantified data where measurements 
can be observed and made, for the data analysis this methodology will proceed to 
perform statistical calculations and identification of the variables that will be 
investigated with the objective of favorable results and conclusions of the present 
research work. The results indicate that the SMEs that develop a mobile application will 
improve between 45% - 60% according to the survey carried out, this is because said 
application would be correcting the specific problems through specific objectives, 
therefore it leads to the conclusion of having an application it would improve the sales 
area and this would generate higher income for the company 
 
Keywords: Android, Scrum, SMEs, Mobile Application, Product Backlog, Sprint, 





























En nuestra actualidad han salido nuevos negocios en los diferentes rubros los cuales ofrecen 
satisfacer las necesidades de las personas para que les permita tener un producto o servicio 
donde les deje completamente satisfechos. Esto puede generar mayor demanda en un solo 
local y muchas veces este no se da abasto para atender a todos sus clientes de una manera 
ordenada por lo cual se propone hacer un aplicativo que permita a las PYMES que le 
permita tener a sus clientes en sus celulares, de una manera más ordenada, como por 
ejemplo el clientes podrá elegir el horario que desea ser atendido o adquirir el producto, 
esto generara tener un mejor control de atención a los clientes, también se podrá enviar las 
diferentes ofertas a los clientes para que puedan estar informados y actualizados de los 
precios y paquetes promocionales que se encuentre ofreciendo el establecimiento, también 
permitirá tener una comunicación más agilizada debido al chat incorporado dentro 
aplicativo donde se comunicara directamente con el encargado del local, y por último se 
visualizara todos los locales que se encuentren abiertos y el cliente podrá elegir el cual más 
le convenga o su mejor elección, esto generara una mayor comodidad tanto para el cliente 
como para el dueño del local. Para recolectar todos los requerimientos de los propietarios de 
las PYMES se utilizará la metodología Ágil de Scrum el cual se adecua para el desarrollo 
del aplicativo, pero esto a su vez nos permite mapear cada necesidad en cada módulo donde 
se encuentran los cuellos de botella o también conocidos como los problemas internos, ya 
que al finalizar cada módulo debe haber sido solucionado dicho problema y a su vez sumar 
para que la empresa siga creciendo y mejorando en sus procesos, e incluso se podrá realizar 
retroalimentaciones no solamente con los desarrolladores si no también incluirá al mismo 
dueño de la empresa, para así tener un producto que satisfaga cada detalle en el proceso de 
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1. CAPITULO I: ASPECTOS GENERALES 
 
 
1.1. DEFINICION DEL PROBLEMA 
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En las diferentes organizaciones de las PYMES, se puede encontrar múltiples tipos 
de problemáticas las cuales procederá a describir de acuerdo con la importancia de 
su estructura empresarial, su marketing digital e incluso de cómo mejorar sus 
procesos de ventas y/o servicios para incrementar sus ingresos económicos, y que 
estas puedan generar una mayor rentabilidad hacia sus empleadores. Actualmente 
las PYMES tienen una arquitectura empresarial básica o tradicional e inclusive en 
algunos casos no cuentan con dicha arquitectura empresarial bien definida lo cual 
les genera no tener un plan de gestión de negocios, esto es a causa que los 
diferentes dueños o empleadores no se encuentran debidamente informados, 
capacitados y también en algunas ocasiones no les toman la importancia 
correspondiente debido a estas carencias ocasionaría que las pequeñas y medianas 
empresas pierdan grandes oportunidades para crecer o expandirse en el mercado 
competitivo el cual les permitiría tener mayor cantidad de clientes en el rubro que 
ofrecen sus productos o servicios. En ciertas temporadas donde las empresas 
tienen un mayor requerimiento (Junio – Diciembre) por sus usuarios, las pequeñas 
empresas no están preparadas o aptas para recibir dicha demanda por sus clientes: 
“…existe una desorganización en el ordenamiento de la información de los 
pedidos de las pymes en su servicio “delivery”, ya que, al ser empresas pequeñas y 
medianas no cuentan con procesos estandarizados que permitan registrar de forma 
óptima los pedidos…” (Rios, 2018, p.2) esto es causado porque no cuentan con un 
sistema adicional en paralelo el cual pueda ser usado por sus clientes a través de un 
dispositivo portátil (celular, Tablet, laptop entre otros) que les permita hacer sus 
compras o servicios que ofrece cada empresa o negocio, esto ocasionaría 
incomodidad o malestar a sus clientes por tener que esperar largos tiempos para 
obtener su producto o servicio que ellos deseen generando que sus clientes 
busquen otras alternativas en las competencias. Muchas personas no pueden 
enterarse a tiempo de las diferentes ofertas y/o promociones por temporada que 
ofrece el negocio o la empresa como así también la actualización de nuevos 
productos o precios que pueden variar constantemente por la frecuente demanda 
que en el mercado, esto se debe a que las empresas o negocios no cuentan con un 
medio de comunicación el cual les permita tener un contacto constante o tiempo 
real con sus clientes donde puedan estar enterados de los nuevos productos, 




negocio, esto ocasiona la insatisfacción y des fidelidad de muchos clientes hacia la 
empresa debido que sienten que no son considerados o importantes para ellos al no 
recibir nueva o más reciente información acerca de los diferentes cambios o 
beneficios que brindan cada tiempo determinado. En muchas oportunidades los 
negocios terminan perdiendo clientes debido a la dificultad que encuentran los 
usuarios para llegar a los diferentes locales y así no puedan adquirir o hacer uso de 
los productos y/o servicios, esto pasa por que las empresas o negocios – PYMES 
no cuentan con un medio tecnológico de geo localización (aplicativo o web) que 
permita mostrar la ubicación exacta que se encuentren el establecimiento más 
cercano, el cual genera para ellos una incomodidad por lo que posteriormente ellos 
prefieren hacer un desistimiento el de querer ir, afectando al negocio en su 
objetivo semanal, mensual y anual de ventas e ingresos ya sea por medio de ventas 
en sus productos o servicios ocasionando que no puedan ser recomendados 
generando pérdidas de oportunidades en captar nuevos clientes y también creando 
mermas en sus almacenes. 
 
1.1.1. PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 
 
¿En qué medida el uso de un aplicativo móvil en la plataforma Android Studio, 
mejorara el área de ventas y/o servicios para PYMES en la ciudad de lima - 2020? 
 
 
1.1.2. PROBLEMAS ESPECÍFICOS 
 
 
 ¿En qué medida el uso del Aplicativo móvil en la plataforma Android 
mejorara el tiempo de atención a los usuarios, en el área de venta y/o 





 ¿En qué medida el uso del Aplicativo Móvil en la plataforma Android 
Studio, mejoraría el conocimiento de las diferentes sedes a los usuarios para 
generar un mayor ingreso en el área de ventas y/o servicios para PYMES en 








 ¿En qué medida el uso del Aplicativo Móvil en la plataforma de Android 
Studio mejorara la visibilidad de las promociones para el área de ventas y/o 
servicios para PYMES en la ciudad de Lima - 2020?
 
 
1.2. OBJETIVO GENERAL 
 
Desarrollar un aplicativo Móvil en la plataforma ANDROID STUDIO para 




1.2.1. Objetivo Especifico 01 
 
Determinar en qué medida el uso de un Aplicativo Móvil en la plataforma 
Android, disminuya el tiempo de atención de los usuarios en el área de venta 
y/o servicios para PYMES en la ciudad de lima – 2020 
 
 
1.2.2. Objetivo Especifico 02 
 
Implementar en el Aplicativo Móvil en la plataforma Android Studio, un 
mapa dinámico para las diferentes sedes a los usuarios para generar un 
mayor ingreso en el área de ventas y/o servicios para PYMES en la ciudad 
Lima – 2020 
 
 
1.2.3. Objetivo Especifico 03 
 
Diseñar un Aplicativo Móvil en la plataforma de Android Studio para 
mejorar la visibilidad de las promociones para el área de ventas y/o servicios 











1.3. HIPOTESIS o PROPOSICIONES DE LA INVESTIGACION 
 
El aumento de ventas y/o servicios a través de un aplicativo móvil será de un 






a) Variable Independiente: Aplicativo Móvil  
b) Variable Dependiente: Proceso de Ventas y/o Servicios para PYMES en la 
ciudad de Lima - 2020 
 




1.5. JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTGACION 
 
En la actualidad los cambios tecnológicos son constantes, pero no solo se da a 
nivel de hardware e incluso a nivel de software también se da en las diferentes 
metodologías, estas ayudan a las empresas sin importar el tamaño ya sean 
pequeñas, medianas o grandes debido que el mercado está en constante 







 Permite agilizar los procesos de ventas y/o servicios lo cual generaría 
una mejor rentabilidad para el negocio

 Al tener un aplicativo móvil, sus productos y/o servicios podrán estar 
en constante actualización e informado a sus clientes

 Tendrá un mayor alcance a los clientes, el cual les permitirá tener 
nuevos y fidelizar a sus usuarios

 Al tener una estructura empresarial bien conformada le permitirá 
conocer sus puntos débiles el cual podrá hacer mejorías constantes en 
















 Brindaría la facilidad de tener y saber una ruta más directa hacia los 
establecimientos, con esto las empresas podrán ser localizadas con 
mayor rapidez y así puedan adquirir sus productos o servicios

 Mejorar los tiempos en la atención hacia a los clientes, el cual ayudaría 
a tener una mayor satisfacción por los usuarios

 El aplicativo móvil, siempre estaría al alcance y disposición del usuario 
y/o cliente debido que en la actualidad la mayoría de las personas tiene 
un teléfono inteligente

 Los clientes podrán estar mejor informados acerca de las diferentes 
promociones que la empresa ofrezca ya sea semana o mensual, esto les 
generaría una mayor satisfacción a los usuarios
 
 





Al utilizar correctamente los alcances se describirá los rangos y capacidades 
del aplicativo para que el cliente pueda saber de cómo utilizar el aplicativo 
 
 Esta implementación se realizará para todas las PYMES

 Puede ser implementado solamente a nivel nacional

 Solo será en los rubros de venta de producto y/o servicios

 Se podrá interactuar con el aplicativo en tiempo real dependiendo de la 
velocidad de internet

 Cada sede será independiente respecto a la información de sus 
colaboradores, promociones, productos, etc.




















Las limitaciones permiten visualizar e identificar los problemas o conflictos 




 S.O. Android versión 8 mínimo

 Sera exclusivamente para el sistema operativo Android

 Se debe tener una memoria RAM de 4 GB en el celular

 El usuario debe contar con acceso a internet

 Debe permitir tener acceso a su ubicación, GPS o Geolocalización

 Debe contar con un correo electrónico existente


2. CAPITULO II: FUNDAMENTOS TEORICOS 
 
 
2.1. ESTADO DEL ARTE 
 
Es el primer acercamiento formal de los investigadores a las diferentes 
producciones intelectuales en el tema que se encuentran interesados. El 
investigador se comenzará a llenar de información acerca del tema por lo que 
poco a poco se hará experto en ello, por lo que esta actividad es el principio de 
cómo se debe iniciar el camino a una investigación. El poder conocer otras 
investigaciones le facilita al investigador tener claras las ideas con respecto al 
tema previamente elegido por su interés, esto le permitirá poder tenerlo mejor 
definido, afinarlo, delimitarlo e incluso enfocarlo a la perspectiva que él lo 
desee. El saber cuáles fueron las últimas investigaciones o últimos 
acontecimientos que se han producido respecto al tema y saber que autores han o 
se encuentran aun haciendo investigaciones permitirá iniciar un intercambio de 
información, donde podrá establecer muchas relaciones académicas y/o 
profesionales con los otros investigadores, ya que si el investigador piensa a 
futuro este podría realizar grandes grupos de estudios acerca del tema de su 












En la Universidad Nacional del Centro del Perú, Carlos Malpica realizo una 
investigación acerca de cómo se debe optar por un nuevo método ágil 
dejando atrás la clásica casca o tradicional donde le permita incrementar la 
productividad de los procesos en las diferentes empresas nacionales. La 
metodología ágil de Scrum se presenta como una nueva posibilidad atractiva 
debido a su naturaleza, esto implicara un carácter adaptable para todo tipo 
de proyecto e incluso esto se encuentra más orienta a las personas que en 
sus procesos, a diferencia de su competencia directa la cual es la 
metodología tradicional o cascada, posee una flexibilidad y agilidad la cual 
permite el incremento de calidad e incluso la reducción de costos y tiempo: 
"...En este entorno inestable la ventaja competitiva se encuentra en aumentar 
la productividad y satisfacer las variantes necesidades del cliente en el 
menor tiempo posible para proporcionar un mayor valor al negocio..." 
(Malpica, 2014, p.30) Por ello da como resultado el optimizar tiempo y 
costos, es decir se podrá reducir los números de días en el desarrollo del 
aplicativo lo cual permite cumplir con los entregables del proyecto hacia el 
cliente en el plazo acordado, lo cual no se incurre a gastos adicionales que 
afecte a los desarrolladores y la empresa que desarrolla dicho software. 
Concluyendo que la metodología Ágil de Scrum al ser un proceso de 
desarrollo iterativo e incremental se puede utilizar en cualquier empresa y 
área como por ejemplo Contabilidad, Administración entre otras, y permite 
tener una mejor planificación y ordenanza en el diario, semanal y mensual 
 
En la Provincia de Arequipa un grupo de investigadores en el año 2014, 
realizaron una investigación acerca de cómo utilizar los aplicativos móviles 
para beneficios de los estudiantes donde permita que cada persona pueda 
aprender de una forma más dinámica e interactiva a través de su teléfono 
inteligente, Tablet o cualquier otro dispositivo que permita descargar dicho 
aplicativo. Para ello utilizaron la metodología de HCI, el cual es interacción 
humana – computador donde les permite diseñar las interfaces para los 
usuarios es decir obtiene información para la creación de una interfaz más 




“…En ese sentido, las tablets y los smartphones están cambiando la 
forma en como consumimos los contenidos. Apps con contenidos 
digitales en alta resolución y color, con interfaces táctiles e integrados a 
sistemas multimedia incluyendo narración, música, animación, video y 
minijuegos son comunes en estos tiempos…” (Ocsa, Suero y 
Villabalba, 2014, párr. 3) 
 
Se obtiene como resultado que en la actualidad existe una revolución que se 
está produciendo debido que las personas utilizan con mayor frecuencia los 
dispositivos móviles a nivel global, debido que al utilizar la metodología de 
HCI se puede obtener una mayor información de como los usuarios prefieren 
que sea un aplicativo para su fácil uso, dinámico y rápido. Donde se concluye 
que las aplicaciones tienen una alta demanda cognitiva en las personas debido 
que utilizan con mucha más frecuencia los celulares que otros dispositivos 
 
En la sede de Arequipa de la Universidad tecnológica del Perú, se propuso a 
realizar una investigación para las mineras el cual indicaba realizar controles 
ingresos, a través de una plataforma web y un aplicativo móvil, esto permitiría 
tener un mejor monitoreo de que personas y vehículos estuvieran ingresando y 
en qué lugar se encontrarían, para ello utilizaron la metodología tradicional o 
también conocido como cascada, esto se realiza para que la minera Antapaccay 
tenga una mayor seguridad a través de la tecnología: “... un mejor control en el 
acceso de personas y vehículos según los requisitos que exige esta, el sistema 
mostrará información en tiempo real de las ubicaciones de marcación de 
accesos del personal y vehículos ante cualquier evento que se pueda suscitar...” 
(Guevara y Zuñiga, 2017, p.17) Se obtiene un resultado positivo y mejora en el 
control debido que pueden tener un mejor mapeo de cada persona y vehículo 
que ingresa a la mina, debido que diariamente se obtiene materiales de grandes 
costos lo cual se necesita una mayor seguridad por ello. Se concluye que al 
implementar la plataforma web y aplicativo permite a los usuarios tener un 
mejor control documental acerca de los ingresos donde este proceso ha sido 
automatizado y actualizado 
 
En la sede de Lima de la Universidad tecnología del Perú se procedió a 
realizar un estudio acerca del control de calidad que brinda el tener un 
aplicativo móvil el cual se encontrara dirigido para el área de ventas debido 
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que se desea detectar los aspectos importantes de los beneficios al utilizar 
dicho aplicativo. La metodología que utiliza es el Canvas debido que de 
manera gráfica o dinámica permite identificar los diferentes parámetros 
como a que personas se encontrara dirigido, cual es el canal electrónico por 
el cual se hará conocido esta o sus competidores directos entre otras, esto 
permite que el aplicativo que se desarrolló se pueda identificar cual es el 
valor agregado que tiene a diferencias de las demás: “…Proporcionar una 
buena herramienta fácil y flexible de diseñar que sirva para formalizar el 
plan estratégico óptimo y dar marcha a un buen control de calidad…” 
(Gabriel y Del Aguila,2018, p.8) Después de realizar los análisis de 
resultado con respecto al Van y Tir este indica que hay un gran incremento 
de mejora al utilizar el aplicativo en el área de venta es decir esto ayuda a 
tener un mejor control en las ventas que se produce y también genera un 
mayor ingreso anualmente para la empresa. Se llega a la conclusión que al 
utilizar una metodología ágil para el desarrollo de un aplicativo el impacto 
es mucho mayor al utilizar una metodología tradicional debido que se tiene 
un mayor valor agregado 
 
La Universidad Autónoma en el año 2019, un grupo de tesista realizo una 
investigación acerca de cómo se debe desarrollar un aplicativo móvil para 
mejorar la atención de los servicios que la empresa brinda a sus clientes donde 
puede a través de ello fidelizar a sus usuarios debido que al darles una mejor 
atención estos optaron por adquirir servicios en la empresa en lugar de que 
vayan a otra que ofrece el mismo servicio. La metodología empleada es la AUP 
debido que es una metodología ágil para las creaciones de software y 
proyectos, donde se amolda al constante cambio tecnología que presentamos en 
nuestros tiempos y también opta por identificar la información importante con 
una mayor velocidad: “…Si se fusiona la información con herramientas 
tecnológicas, como lo son los Aplicativos Móviles; se puede conseguir ventajas 
muy importantes al momento de desarrollar conocimiento en la empresa…” 
(Rosales y Tejada,2019, p.XV) Como resultado se obtiene un gran porciento 
debido a la aceptación de los usuarios ya que se debe tomar en cuenta que en 
nuestra actualidad no solo los jóvenes utilizan el celular inteligente si no niños 
y también adultos. Lo cual los autores concluyen que 
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se puede llegar a mejorar hasta en un 90% el tiempo de reacción utilizando 
el aplicativo, y se debe tener en cuenta que los clientes lo mucho que les 
afecta y quieren es ser atendidos rápidos en el menor tiempo posible 
 
2.1.2. ANTECEDENTES INTERNACIONALES 
 
 
Para las PYMES que se encuentran en Ecuador se estaban viendo 
preocupadas por partes de los propietarios debido que no tenían un 
aplicativo móvil donde les permita mejorar el servicio de ventas, debido que 
las grandes empresas si las tienen lo cual no les permite competir contra 
ellas, por ello se realizó una investigación para el desarrollo de un App con 
open source para reducir costo para estas PYMES afectadas. Lo cual 
utilizan una metodología cuantitativa para obtener y recolectar información 
y así saber a cuantas personas debe cubrir con el aplicativo que se procederá 
a desarrollar: “…Aún no cuentan con una aplicación web móvil que les 
permita a sus vendedores tomar los pedidos con ayuda de un dispositivo 
móvil. Además, no pueden controlar que la fuerza de venta cumpla con las 
visitas asignadas…” (Yupa y Amador, 2015, p.4) Dada con la investigación 
nos permite llegar a la conclusión que las PYMES deben integrar 
aplicativos móviles debido que es una herramienta tecnológica la cual se 
está usando con mayor frecuencia y así les permita competir contra las 
grandes empresas. Como resultado nos muestra que los clientes o usuarios 
interactuar con mayor frecuencia con los equipos telefónicos inteligentes o 
también conocidos como smartphone debido que mucho de ellos tienen fácil 
acceso a estos dispositivos y son más rápido de usar 
 
En la universidad Carlos III de Madrid se realizó una investigación acerca de 
cómo las PYMES pueden ser publicitadas a través de los aplicativos móviles y 
dentro de las plataformas donde estas se descargan lo cual brindaría una gran 
ayuda a ser más conocidas rápida mente por los usuarios. El autor indica para el 
desarrollo del aplicativo utilizo la metodología de ingeniería de software el cual 
le permite analizar, diseñar, programar el aplicativo: “…porque en su mayor 
medida disponen de conexión a internet, posibilitan la conexión en tiempo real 
y en cualquier lugar en el que nos encontremos…” (Latre, 2015, p.3) Como 
resultado podemos verificar que hay un mayor 
 
22 
incremento en las descargas de aplicativos por parte de los usuarios por lo 
que es conveniente realizar aplicativos personalizados para las PYMES, ya 
que estas resultan rentables a largo plazo generando mayores ingresos. La 
conclusión que nos brinda el autor es que las PYMES para alcanzar más 
rápido sus objetivos de ventas también deben optar por el canal electrónico 
de los aplicativos 
 
En la Ciudad de Valencia, La autora Carrasco realizo una investigación acerca 
de las aplicaciones móviles dentro de las empresas debido que los smartphone o 
teléfonos inteligentes son los principales impulsadores de que las personas 
puedan interactuar con la empresa, debido que su investigación desea 
demostrar que los aplicativos juegan un papel importante dentro del mercado 
competitivo. Indica que es mayor recomendable utilizar una metodología ágil 
en comparación a una metodología tradicional debido que tiene una mejor 
adaptación para los aplicativos móviles debido que permite tener un buen 
desarrollo por parte del departamento de TI: “…uno de los aspectos vitales y en 
crecimiento de los negocios está constituido por las Tecnologías de la 
Información (TI), las cuales apoyan a todo tipo de organización mejorando su 
eficacia y eficiencia tanto en los procesos…” (Carrasco, 2015, p.15) Como 
resultado nos brinda la información que las metodologías Agiles son más 
convenientes a utilizar en la elaboración de proyectos de aplicativos debido que 
no solo permite interactuar a los desarrolladores, sino que también permite que 
los clientes se sientan involucrados en el desarrollo dando así una mayor 
seguridad y tranquilidad para que el producto cumpla con los parámetros 
solicitados. Lo cual se concluye que los telefónicos inteligentes son 
potencialmente importantes en el mercado de los consumidores lo cual las 
PYMES deben optar por esta herramienta tecnológica para incrementar sus 
ingresos y crecer como empresa 
 
En la ciudad de Guayaquil se realizó el estudio de investigación el cual 
mostrara los beneficios de una herramienta tecnológica dentro de una 
organización sin importar el rubro el cual esta se encuentre ya que el objetivo 
principal es que los supervisores de ventas tengan un mayor control con sus 
vendedores y con las ventas que se realizan en la empresa. Para ello utilizaron 
la metodología Ágil de SCRUM para el desarrollo del aplicativo lo cual 
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permitan tener un mejor control en la gestión de área de ventas donde les 
permite ejecutar con mayor facilidad sus actividades: “…las organizaciones 
pueden contar con distintas herramientas que sirven como ayuda para 
alcanzar sus objetivos, logrando automatizar las actividades de sus 
empleados y un trato más ágil y eficaz para los clientes…” (Perez y 
Jimenez, 2017, p.XXII) Como resultado podemos visualizar que al realizar 
el aplicativo esto mejoraría en una gran cantidad al área de ventas, tanto en 
sus procesos como en sus actividades debido que le generaría grandes 
facilidades como mejora de tiempo y agilización en los cuellos de botella 
que estos tuvieran. Por lo cual se concluye que no solo se debe implementar 
el aplicativo móvil si no que a su vez se debe desarrollar un aplicativo web 
dado que esto le daría una mayor fuerza y control al área de ventas 
 
En Ecuador se realizó un estudio acerca de las metodologías agiles que se 
deben emplear en las realizaciones de proyectos de software en cual brindaría 
mayores beneficios y reducción en tiempo en sus creaciones debido que estas 
se acoplan con mayor facilidad a las herramientas tecnológicas empleadas en 
nuestra actualidad como son los aplicativos móviles. Al emplear las diferentes 
metodologías agiles como científica y descriptiva nos permitirá tener una mejor 
documentación de cómo realizar el software que se ira a desarrollar debido que 
cada empresa debe tener un aplicativo personalizado ya que el objetivo es 
brindar un valor agregado a comparación de sus competidoras: “…Su prioridad 
es la comunicación ante la documentación por su evolución y flexibilidad ante 
los cambios que se presenten…” (Guanoluisa y Moreno,2019, p.1) Como 
resultado se puede identificar que, al utilizar cualquier metodología ágil, el 
proyecto será mucho más sólido, mejor documentado, mejor elaborado, etc 
debido que permite una mayor comunicación lo cual genera una gran cantidad 
de información donde se puede utilizar para automatizar los procesos que 
genera la problemática de la empresa. Lo cual se concluye que para dar un 
producto que esta satisfaga al usuario final se debe utilizar alguna metodología 
ágil para el desarrollo del aplicativo debido que esto no genera falencias y 
desaciertos al crearla 
 
 
2.2. MARCO TEÓRICO 
 
24 
La metodología Scrum comienza con una fecha inicial y final la cual se llevará a 
cabo de forma gradual, siguiendo los diferentes pasos para obtener un producto, 
servicio o resultado único que requiere la empresa o negocio. (Malpica, 2014) 
 
Esto indica poder realizar un adecuado manejo en los requerimientos de los 
cambios que se podrá ir haciendo conforme avance el software para entregar un 
producto adecuado para el cliente, también incentivara la motivación en el 
equipo desarrollador debido que todos se encontraran involucrados directamente 
al desarrollo del proyecto. El cliente se sentirá tranquilo debido que estará 
constantemente involucrado en los avances del proyecto de su producto, al 
finalizar cada sprint se entrega un avance, pero este a su vez será visualizado en 
un producto funcional, tanto el cliente como el scrum máster visualizaran los 
avances diariamente. La metodología SCRUM permitirá superar 
satisfactoriamente los diferentes fallos que se vayan presentando durante todo el 
tiempo de vida del proyecto, pero este a su vez se podrá manejar con diferentes 
ideas de respaldo y como se estará monitoreando diariamente se identificara con 
mayor rapidez los fallos que se puedan estar presentando 
 
Sin embargo, la metodología ágil no es lo único que existe para el desarrollo de 
software, anteriormente se utilizaba el tipo de metodología tradicional, el cual 
era más rigurosa y por consiguiente mucho más tediosa. 
 
Las metodologías tradicionales, también son conocidas como metodologías 
pesadas o de peso debido que están orientadas al control de procesos, 
estableciendo rigurosamente las actividades que se van a desarrollar, indicando 




Se reconocen como metodologías tradicionales debidas que se centran más en la 
definición detalladas de los procesos a desarrollar en los proyectos para las 
empresas y también en las tareas que se procederán a realizar, las herramientas a 
utilizar esto con lleva a que una vez establecidas se utilizaran para el desarrollo 
del proyecto no se podrá cambiar, agregar o quitar herramienta que favorezcan al 
crecimiento del proyecto y/o del equipo desarrollador. Las metodologías 
tradicionales más reconocidas fueron RUP y MSF, debido que estas se centraban 
en realizar una documentación exhaustiva de todo el proyecto y en cumplir con 
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un plan de proyecto, pero esto generaba grandes costos para implementar los 
cambios que ofrecían por lo que generaba mala rentabilidad a la empresa, ya que 
no estaba en el entorno volátil. 
 
 
Por lo que se visualiza la metodología de SCRUM es mucho más adaptable que las 
metodologías tradicionales, ya que es mayor moldeable a los cambios que se puedan 
dar durante todo el proyecto, también hacer interactuar más con el cliente lo cual 




Desarrollo Tradicional vs Desarrollo Ágil  






























Nota.  Fuente: https://www.escueladenegociosfeda.com/blog/50-la-huella-de-nuestros-docentes/471- 
 
gestion-agil-vs-gestion-tradicional-de-proyectos-como-elegir (2019). Efectividad de la metodología ágil 
 
 
Para el desarrollo de aplicativos móviles, no solo es necesario tener establecido 
una metodología, se debe considerar que existe una variedad de sistemas 
operativos móviles. En cuanto a seguridad y privilegios, este sistema operativo 









El sistema operativo Android cuenta con los servicios de Google Play, esto es un 
entorno abierto donde los programadores pueden subir los aplicativos 
desarrollados para que puedan llegar a los usuarios finales quienes hacen uso de 
sistema operativo Android. (Seixas, 2013) 
 
 
Por ello los aplicativos Android en la actualidad tiene un mayor mercado para los 
diferentes clientes o usuarios, debido que este sistema operativo se puede adaptar 




Así mismo, como anteriormente se detalló, Android no es el único sistema 
operativo que existe, hay diferentes plataformas que se encuentran desarrollando 
aplicaciones móviles, como uno de ellos es el sistema operativo llamado IOS el 
cual es exclusivamente de APPLE. 
 
 
Una de las características más importes de Apple es que no permite la instalación de 
su sistema operativo IOS en hardware de tercero, debido que ellos usan sus propias 




Para poder realizar el desarrollo de un aplicativo para IOS, no solo se requiere 
hardware exclusivo de mismo APPLE, sino que también se debe proceder instalar 
diferentes bibliotecas, archivos o programas. Una vez haber cumplido con todo los 
requerimientos que impone la industria APPLE podremos proceder a desarrollar 
nuestro aplicativo deseado pero a su vez ellos también nos brindan varias 
indicaciones o estándares de su parte hacia los desarrolladores como tener una gran 
variedad de framework el cual permita tener la mejor personalización para brindarle 
a nuestros usuarios, debe tener el mejor diseño posible con grandes gráficos, que 
tenga la mayor interacción posible pero que a su vez todo este dentro del iCloud el 




concentre en lo más mínimo detalles e incluso más que en la misma 
funcionalidad u operatividad para el cliente. 
 
 
Analizando las diferencias entre los dos sistemas operativos, se puede llegar a 
una conclusión personal que ANDROID tiene mayor compatibilidad con 
diferentes marcas y aparatos tecnológicos, puede adaptarse a cualquier tipo de 
usuario sin importar la clase social ya que se concentran en brindar una mejor 
operatividad que en dar un mejor diseño con fallas, a diferencia de APPLE que 




Uso de los Equipos Móviles  
























Nota. Fuente: https://yiminshum.com/mobile-dispositivo-moviles-2019/ (2019). Sistema 
 










Cuadro Comparativo de Android vs iOS vs Windows Phone  






































El lenguaje de programación Java esta orienta a objetos que es utilizada de 
forma nativa por las aplicaciones de Android. Se denomina Virtual Dalvik pero 
es un poco especial ya que no permite la ejecución directa a las aplicaciones 
grabadas que se encuentren en el formato de datos Java por lo que es necesario 
tener ficheros de clase Java (Seixas, 2013) 
 
Se puede programar en múltiples lenguajes para el sistema operativo Android, es 
por ello por lo que la mayoría de las aplicaciones se escriben en este lenguaje 
debido a su compatibilidad. El compilador de Java lo que realiza es convertir los 
ficheros de códigos que existen en ficheros clases para que el SDK perteneciente 
a Android, es el que crea los ficheros ejecutables para la máquina virtual Dalvik. 
El fichero ejecutable como los recursos que han sido necesario para que realizar 
el aplicativo se almacenan en un único paquete Android que cual deberá 
contener todo lo necesario para que este se pueda ejecutar y también permita el 
despliegue en los diferentes dispositivos que tengan instalado el aplicativo, 
dándole al usuario y/o cliente la satisfacción de poder utilizar todos los 






Aparte del lenguaje Java que se utiliza para la realización de creación de 
aplicativos Android también existen otros como el KOTLIN, pero para el 
sistema operativo IOS solo utiliza una clase de lenguaje de programación la cual 
es Objetive-C. 
 
El lenguaje de programación Objetive – C se encuentra orientada a objetos, para 
el desarrollo se realiza en términos de objetos, el contenido, las acciones y sus 
relaciones con otros objetos o interacciones. Para todo Aplicativo en IOS se crea 
objetos, los cuales se comparan con otros, también se consulta la información 
que estas contienen y se despliegan de una forma organizada un claro ejemplo 
son las cadenas de objetos (arrays) (Seixas, 2013) 
 
Los aplicativos IOS consisten en una diversidad de código y una serie de 
Framework que ofrece Apple. Por lo que cada Framework contiene una librería 
la cual comparte diferentes métodos para que puedan ser utilizadas por distintas 
aplicaciones en un mismo tiempo. E incluso los Framework ofrecen otros 
recursos es decir ficheros que contengan imágenes y sonidos. Apple desarrolla 
diferentes interfaces llamada API con el objetivo de dar a disposición a los 
programadores las funciones estándares o básicas que puedan necesitar al 
realizar este tipo de desarrollo, esto sirve para optimizar tiempos y esfuerzos, 
pero a su vez esto garantiza tener un código limpio, eficiente y seguro. Los 
diferentes Framework se encuentran organizados por capas dentro del sistema 
IOS. Por lo que cada capa se construye sobre otra capa o también se le puede 
llamar capa inferior, es por eso por lo que Apple recomienda siempre utilizar 
















Figura 4  
Diferencia entre C y Java  




























Nota. Fuente: https://medium.com/techwomenc/como-elegir-el-lenguaje-de-programaci%C3%B3n- 
adecuado-402503a6a230 (2017). Ventajas y desventajas de lenguaje de programación 
 
 
Por consecuente muchos desarrolladores prefieren o incluso aprenden más rápido a 
programar en lenguaje JAVA debido que pueden encontrar más información en las 
diferentes redes, también por lo que tiene mayor compatibilidad con los diferentes 
dispositivos y marcas que existen en el mercado, por lo que cada uno puede 
desarrollar su propio aplicativo móvil, sin tener que realizar diferentes pagos por 
licencia o por tener información para su aprendizaje. 
 
 
La gran mayoría de las aplicaciones web para móviles se encuentran diseñadas 
en el navegador del dispositivo móvil. Debido que son desarrolladas utilizando 
los lenguajes de programación HTML. CSS y JavaScript, es decir, las mismas 
herramientas que utilizan para crear sitios web (Delia et al., 2013) 
 
Este enfoque tiene varias ventajas como por ejemplo que los dispositivos no 
necesitan la instalación de algún otro tipo de componente en particular, tampoco 
necesitan la aprobación de algún fabricante para que las diferentes aplicaciones 
puedan ser publicadas y utilizadas por los usuarios. Por lo que únicamente se 
requiere tener acceso a internet. Una de sus principales ventajas es que este tipo 
de aplicación tiene plataforma independiente, lo cual no necesita adecuarse a 




Las aplicaciones nativas son todas aquellas que están desarrolladas para poder 
ejecutarse en una plataforma específica, por lo que se debe considerar a que 




El código fuente que se desarrolla se debe compilar para obtener un código 
ejecutable, es casi similar al proceso que se realiza tradicionalmente para las 
aplicaciones de escritorio. Una vez tenido la aplicación lista se debe procede a 
subir al APP Stores o Play Store, dependiendo para que sistema se halla 
desarrollado (IOS o ANDROID). Por lo que esto debe pasar por una auditoria 
para ver si la aplicación se adecua a los requerimientos de dicha plataforma. La 
principal ventaja de este tipo de aplicaciones es la de poder interactuar con todas 
las capacidades del dispositivo ya sea con la cámara, GPS entre otras, también no 
es estrictamente tener acceso a internet para poder ejecutarlas. 
 
Figura 5 
Web App Vs App Nativa 
 
























Nota: Fuente: https://appyourself.net/es/blog/web-app-app-nativa/ (2019). Diferencia entre Web 
 
App y App Nativa 
 
 








En el Marco Conceptual se procederá a mencionar las palabras claves de nuestra 
investigación, donde se explicará cada terminología que utilizaremos a lo largo 
de nuestro proyecto de tesis. 
 
a) ANDROID: Sistema operativo que emplean los diferentes dispositivos 
móviles y tablets. (Báez et al., 2019) 
 
 
b) SCRUM: Es una metodología ágil, por lo que varias empresas utilizan 
para desarrollar proyectos, debido que orienta a trabajar en equipo, 
realizando buenas prácticas para obtener el mejor resultado posible del 
proyecto (Trigas, 2012) 
 
 
c) PYMES: Es el acrónimo de pequeña y mediana empresa. Estas pueden ser 
de cualquier rubro, son consideras debido a su reducido número de 
trabajadores y también porque registra ingresos moderados. (Gabriel y Del 
Aguila, 2018) 
 
d) APLICATIVO MOVIL: Son desarrolladas especialmente para los 
dispositivos móviles como un teléfono celular, tablets o dispositivos 
similares. Por lo general estas aplicaciones son conocidas como “Apps” 
(Báez et al., 2019) 
 
 
e) BACKLOG DEL PRODUCTO: Conjunto de los diferentes requisitos a 
desarrollar en el proyecto, estos se encuentran descritos en un lenguaje no 
técnico el cual permite ser lo mayor comprensible para el cliente. Los 
requisitos y prioridades se van revisando y ajustando conforme al 
transcurso del proyecto (Trigas, 2012) 
 
 
f) SPRINT: Es la iteración de la duración prefijada durante la cual el equipo 
de trabajo debe convertir los requisitos Backlog del Producto en software 
operativo la cual pueda ser visualizado por el cliente (Trigas, 2012) 
 
 
g) PRODUCT OWNER: Es la persona responsable, la cual se encargará de 









h) METODOLOGIA AGIL: Es una de las muchas metodologías existentes 
en nuestra actualidad que permite el desarrollo de software la cual es 
basada en desarrollo iterativo e incremental ya que es todo lo contrario a 
las metodologías tradicionales lineal o cascada (Rosales y Tejada, 2019) 
 
 
i) FRAMEWORK: Sirve para organizar y desarrollar software, esta incluye 
diferentes soportes de programas, bibliotecas o lenguajes de programación 
entre otras herramientas, la cual brinda una gran ayuda al desarrollador 
(Báez et al., 2019) 
 
 
j) JAVA: Lenguaje de programación orientado a objetos, es completamente 
libre por ello puede realizarse todo tipo de programas con la posibilidad de 
ejecutarse en cualquier dispositivo, en cualquier ambiente, por lo cual u 
portabilidad es uno de sus mayores logros (Ladrón, 2014) 
 
 
2.4. MARCO METODOLÓGICO 
 
 
2.4.1. NIVEL DE INVESTIGACIÓN 
 
 
2.4.1.1. TIPO DE INVESTIGACIÓN 
 
El Marco Metodológico de la Investigación tiene varios puntos a detallar 
debido que aquí verificamos que tipo de investigación se encontrara 
realizando, también a que población se estará dirigiendo y que muestra se 
obtendrá de ella debido que hay varios subpuntos en cada uno de ella e 
incluso se debe saber que herramienta debemos utilizar para la recolección 
de información ya que se debe tener los datos más verídicos debido que 
esto será para demostrar que la investigación es positiva y brinda un valor 






2.4.1.2. INVESTIGACIÓN EXPERIMENTAL 
 
Debido que se escoge sujetos al azar y estos a su vez son asignados al azar en 
los grupos experimentales de control, esto nos permitirá tener un control de 
todos los factores que los afectan tanto internamente como externamente 
 





La población es considerada un conjunto finito o infinito que tienen 
características comunes donde nos permitirán tener extensivas 
conclusiones de la investigación, por lo cual pondremos las características 
de nuestra población en objetivo donde serán: 
 
a) Homogeneidad: Se enfocará a las personas que requieren productos 
o servicios de forma online por medio de su celular 
 
b) Tiempo: El estudio que se realizara se encuentra en el momento 
presente, en la actualidad, debido que la población en estos tiempos 
interactúa mucho más con la tecnología que generaciones antes 
 
 
c) Espacio: Se enfocará en el Distrito de Santiago de Surco, el cual 
contiene un aproximado de 329 152 habitantes 
 
 
d) Cantidad: Se concentrará en un pequeño tamaño de la población para 





Para obtener la muestra se proceda a realizar encuesta en la urbanización 
sagitario que se encuentra dentro de Santiago de surco, este proceso se 
realizara a un aproximado de 100 persona los cuales serán hombres, 
mujeres y niños. El tipo de muestra será de “No Probabilístico”, debido 
que el muestreo es intencional y Opinático, de forma causal o accidental 






2.4.1.4. TÉCNICA E INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
En este punto se utilizará la herramienta de encuestas el cual nos permita 
recolecta información directa de la cantidad de personas que se indicó en 
la muestra. Esto beneficiara para poder alcanzar los objetivos de la 
siguiente manera: 
 
 Permite ordenar las diferentes etapas de investigación

 Permite poder manejar mejor la información real









Scrum es una metodología de desarrollo ágil la cual tiene como finalidad 
realizar las creaciones de los ciclos de cómo se irá desarrollando el 
proyecto que se presenta inicialmente al cliente. Para poder tener un 
entendimiento claro acerca de los ciclos de cómo se desarrolla la 
metodología Scrum es necesario tener conocimiento acerca de las 5 fases 
debido que esto definen los ciclos a desarrollar la metodología ágil: 
 
1. Concepto: Se define de forma general las características del 
producto y se asigna el equipo que se encargará de su 
desarrollo. 
 
2. Especulación: en esta fase se hacen disposiciones con la 
información obtenida y se establecen los límites que marcarán 
el desarrollo del producto, tales como costos y agendas. 
 
Se construirá el producto a partir de las ideas principales 
y se comprueban las partes realizadas y su impacto en el 
entorno. 
 









 Desarrollar y revisar los requisitos generales.
 Mantener la lista de las funcionalidades que se esperan.

 Plan de entrega. Se establecen las fechas de las 
versiones, hitos e iteraciones. Medirá el esfuerzo 
realizado en el proyecto.


3. Exploración: Se incrementa el producto en el que se 
añaden las funcionalidades de la fase de especulación. 
 
4. Revisión: El equipo revisa todo lo que se ha construido y 
se contrasta con el objetivo deseado. 
 
5. Cierre: Se entregará en la fecha acordada una versión del 
producto deseado. Al tratarse de una versión, el cierre no 
indica que se ha finalizado el proyecto, sino que seguirá 
habiendo cambios, denominados “mantenimiento”, que 
hará que el producto final se acerque al producto final 
deseado. (Trigas, 2012, p.33) 
 
 
Todas estas actividades permiten tener un mayor control acerca del 
desarrollo del proyecto planteado inicialmente, esto dará el beneficio de 
dar seguimientos a los diferentes ciclos que se estará desarrollando durante 
todo el plan estratégico que se fomentará en el proyecto. 
 
Por consecuente visualiza que hay 5 ciclos importantes donde que permitirá 
definir, dar seguimiento y desarrollar el proyecto presentado al cliente y/o 
usuario. La metodología Scrum son conocidas como iteraciones para el grupo 
de colaboradores, gracias a estas ellos podrán evolucionar y crecer en su 
profesionalismo permitiendo tener mejor definido la realización de proyectos 
en gran escala con una gran cantidad de compañeros, e incluso aprenderán de 













Desarrollo Ágil  





















Nota. Fuente: Palacio, J. (2007). Etapa del Ciclo de Scrum. p.62 
 
 
El Scrum Master define los conceptos o explicaciones de como ira el 
proyecto que se está presentando al Product Owner en este caso vendría 
hacer el usuario o cliente, para posteriormente poder especular de cómo se 
tendrá el producto final que beneficiara a los procesos o área que se desea 
mejorar, pero para ello se pasara por dos ciclos constantemente para 
realizar las retroalimentaciones respectivas que son la exploración, las 
cuales les permite investigar y mejorar el producto planteado en los sprint 
presentado por el Scrum Master, también se encuentra la iteración de la 
revisión esto realiza reunión de cortos tiempos dentro del equipo donde 
pueden indicar los avances realizados y también las dificultades que 
tengan, esto genera que se puedan ayudar entre los mismos colaboradores. 
 
2.4.2.2. COMPONENTES DE SCRUM 
 
Para que los colaboradores puedan entender todo el proceso que se 
desarrolla en la metodología de Scrum se procederá a describir de una 
forma general las fases y roles en la que consiste dicha metodología ágil, 
estas pueden ser divididas en 3 fases las cuales se encuentran conformadas 
por reuniones, roles y elementos de scrum (Trigas, 2012) 
 
Esto indica que todo líder o scrum master al momento de realizar o presentar 
un proyecto a su cliente debe tener estas 3 fases muy bien definidas ya que 
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esto le permitirá tener una mejor organización acerca de qué rol tendrá 
cada miembro de su equipo y de cómo realizará sus reuniones (duración y 
periodo), ya que esto muy aparte de tener un equipo organizado, el mismo 
podrá dar seguimiento constante a las tareas que fueron previamente 






2.4.2.2.1.1. PLANIFICACIÓN DE BACKLOG 
 
En esta planificación se procederá a definir el documento donde se 
reflejarán los requisitos del sistema o proyecto por prioridades. En esta 
fase también se define la planificación acerca de los Sprint, donde se 
decidirán cuáles serán los objetivos y el trabajo que se debe realizar por 
iteraciones e incluso se deberá obtener un sprint backlog, la cual es una 
lista de tareas y también es el objetivo más importante del sprint 
(Trigas, 2012) 
 
La planificación de Backlog indica que para esta iteración debemos 
realizar el documento donde podremos identificar en primer nivel los 
requisitos que emplearemos para realizar el sistema, automatizar 
procesos o el proyecto en general, también se deberá especificar o 
detallar los sprint que se desarrollaran. 
 
 
2.4.2.2.1.2. SEGUIMIENTO DEL SPRINT 
 
Se realizará breves reuniones diarias para verificar repasos a los 
avances de las tareas asignadas, y al trabajo previo a la jornada. En 
estas reuniones solo intervienen el equipo y los miembros responden 
tres preguntas 
 
a) Trabajo realizado desde la reunión anterior. 
 
b) Trabajo que se va a realizar hasta la próxima reunión 
de seguimiento. 
 





El líder o Scrum Máster es recomendable que realice reuniones 
constantes es decir día tras día esto le permitirá dar seguimiento a los 
avances que realizan los miembros de equipo verificando si están 
avanzando de forma correcta dentro del tiempo asignado. 
 
 
2.4.2.2.1.3. REVISIÓN DE SPRINT 
 
Esta fase se da cuando se finaliza un sprint, se hace una revisión acerca 
del incremento que se ha generado por la terminación de dicho sprint, 
estos resultados finales se presentan y también se hace una demo o 
versión la cual le ayudara a entender mejor al cliente (Trigas, 2012) 
 
Al terminar el sprint se debe hacer una inspección acerca del valor 
agregado que se le está dando al proyecto esto se reconoce al hacer 
comparación entre el procedimiento anterior y con el procedimiento 
nuevo, ya que debe haber tiempo en mejoras o mejores herramientas 
que simplifiquen el uso del cliente, por ello se genera una solución 
donde se expondrá al cliente, para poder realizar la explicación 
detallada del avance terminado, lo cual le permitirá saber cómo va 





En la metodología de Scrum se dividen básicamente en dos grupos los 
cuales están calificados como cerdos y gallinas, esto es debido al chiste 















Ejemplo del Jamón con Huevos 
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Nota. Fuente: Trigas, M. (2012). Explicación entre roles. p.35 
 
 
Como se puede entender en la imagen el querer poner un negocio y/o 
 
empresa entre dos involucrados no necesariamente significa que ambos 
 
tengan que estar comprometidos en su totalidad, por lo que quizás al 
 
intentar de poner este negocio una de las partes se percate de ello y no 
 
se pueda dar este proyecto a realizar. 
 
 
a) Los Cerdos: Estas son las personas que se encuentran 
comprometidas en su totalidad en el proyecto. Estos son 
divididos en tres roles las cuales les permiten tener una mejor 
organización y jerarquía, así mismo esto les ayuda saber a 
quienes pueden consultar cualquier imprevisto. 
 
 Product Owner: Es la persona que toma las decisiones, y es 
la que realmente conoce el negocio del cliente y su visión del 
producto. Se encarga de escribir las ideas del cliente, las 
ordena por prioridad y las coloca en el Product Backlog.

 Scrum Master: Es el encargado de comprobar que el 
modelo y la metodología funciona. Eliminará todos los 
inconvenientes que hagan que el proceso no fluya e 
interactuará con el cliente y con los gestores.

 Equipo De Desarrollo: suele ser un equipo pequeño de 
unas 5-9 personas y tienen autoridad para organizar y 
tomar decisiones para conseguir su objetivo. Está 
involucrado en la estimación del esfuerzo de las tareas del 
Backlog. (Trigas, 2012, p.37) 
Se  puede  visualizar  que  la  Metodología  Scrum  brinda  un  formato 
 




de cuantas personas se debe tener, también nos indica que funcionalidad 
y actividades debe seguir cada rol. 
 
 
b) Las Gallinas: Estas personas no se encuentran directamente 
involucrados al proyecto, es decir, no son parte de los procesos o 
iteraciones de Scrum, pero son necesarios para hacer las 
retroalimentaciones que se darán en las salidas de los procesos, 
esto ayuda a revisar, modificar y mejorar cada sprint del 
proyecto que fueron planteados inicialmente. 
 
 Usuarios: Es el destinatario final del producto.

 Stakeholders: Las personas a las que el proyecto les 
producirá un beneficio. Participan durante las 
revisiones del Sprint.

 Managers: Toma las decisiones finales participando en la 




Los usuarios o clientes son considerados en el rol de la gallina, debido 
que no desarrollaran algún proceso o formaran parte de equipo de 
desarrolladores, pero eso no significa que su participación no sea 
importante, en realidad ellos ayudan a tener un punto de vista diferentes 
los cuales generan una retroalimentación y mejoras durante los Sprints o 
iteraciones en la ejecución del proyecto. 
 
 
2.4.2.3. ELEMENTOS DE SCRUM 
 
En la Metodología Ágil se encuentra diferentes elementos los cuales 
permite identificar las necesidades, objetivos, requerimientos, 
funcionalidades, planificaciones, mejoras que necesita el cliente o usuario 




Figura 8  
Lista de tareas de Iteración 
 

























Nota. Fuente: https://proyectosagiles.org/que-es-scrum/. (2019). Iteración de la Planificación de SCRUM 
 
 
Para comenzar el ciclo de desarrollo con la metodología Scrum se debe tener 
bien definidos cuáles serán los requisitos que establezca el usuario o cliente 
para luego de ello realizar la planificación de que fechas se irán presentando 
conforme a los sprint o iteración previamente acordados por el scrum master y 
el cliente, al realizar las presentaciones estos pueden retroalimentarse con las 
observaciones que tienen los usuarios basados a sus necesidades o funciones 
que ellos realizan, esto permite o ayuda al equipo a mejorar la calidad del 
software que se encuentran desarrollando pero también se debe tener 
claramente que aparte de las reuniones de los jefes, el equipo debe tener 
definido sus reuniones internas estas pueden ser diarias o semanales. 
 
 
2.4.2.3.1. PRODUCT BACKLOG 
 
Los Products backlog se encargan de representar y visualizar todo lo que 
el cliente, usuarios y en general esperan y desean debido que ellos son los 
interesados en el producto. Todo lo que se realizara, desarrollara y 
ejecutara debe estar reflejado dentro del backlog para que pueda tener el 
seguimiento correcto. 
 
Estos son algunos ejemplos de posibles entradas de un backlog: 
 
 Permitir a los usuarios la consulta de las obras publicadas 
por un determinado autor.
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 Reducir el tiempo de instalación del programa.

 Mejorar la escalabilidad del sistema.

 Permitir la consulta de una obra a través de un API web. 
(PALACIO, 2007, p. 140)
 
 
Al tener bien mapeado los backlog permiten tener un mejor seguimiento 
y control acerca del desarrollo del producto, también facilita la reducción 
en los tiempos, mejora la calidad del sistema ya que se realiza 
retroalimentaciones constantes que permite al desarrollador tener una 
mejor visión o tener diferentes puntos de vistas para cada desarrollo pero 
las retroalimentaciones no necesariamente tienen que ser presencial si no 
también pueden dejarse por medios de comentarios a través de 
aplicaciones o web. 
 
 
Es primordial que antes de comenzar a planificar el primer Sprint de 
tenga bien definido cuáles serán los objetivos del producto a desarrollar y 
también debe tener una lista completa de todos los requisitos. Por lo que 
no es necesario que sea muy detallada, si no que cumpla con todos los 




Antes de realizar el sprint debemos tener bien definido el product backlog 
debido que será la matriz que le dará vida a los futuros sprints, para ello se 
debe tener en claro los objetivos que se desarrollaran y beneficiaran a los 
clientes y usuarios. Debido que el objetivo principal es cumplir con las 
expectativas del cliente y que todos puedan trabajar en equipo cumpliendo 







2.4.2.3.2. SPRINT BACKLOG 
 
El Sprint Backlog es una lista donde descompone las diferentes 
funcionalidades del product backlog, donde se define las tareas necesarias 
 
44 
para construir el complemento necesario los cuales son: una parte 
completa y operativa del producto. (Palacio, 2007) 
 
Al tener una lista descompuesta de cada tarea que se debe realizar se puede 
tener un mejor criterio a que equipo podrá ser asignada de acuerdo con los 
skill que tengan. El equipo desarrollo debe cumplir con los tiempos 
acordados que se estipulan en los sprint presentados a los clientes, por ello 
es importante tener bien definido el objetivo de cada sprint. 
 
 
El sprint da diferentes opciones que se acomodan de acuerdo con el criterio 
de trabajo tanto de la empresa o negocio como el del Scrum Master y de su 
equipo, estas pautas son brindadas para darles un monitoreo constante al 
equipo y de cómo deben trabajar acordes al tiempo e incluso nos ayuda a 
identificar y ordenar las prioridades del cliente. 
 
Cómo funciona la lista: 
 Es una lista ordenada por prioridades para el cliente.
 Puede haber dependencias entre una tarea y otra, por lo tanto, 
se tendrá que diferenciar de alguna manera.







Formato de la lista: 
 
Hay 3 opciones: 
 




 Herramientas colaborativas (Trigas, 2012, p. 40)
 
 
Teniendo estos Tips, se podrá hacer un cuadro con óptimas condiciones 
donde el equipo de trabajo podrá visualizar que tarea debe desarrollar y 
que fecha debe entregar, donde habrá reuniones diarias, semanales o 




El incremento es una parte del producto que se ha desarrollado a través de 
un sprint, donde genera un valor agregado al usuario y/o cliente hacia su 
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empresa “…Representa los requisitos que se han completado en una 
iteración y que son perfectamente operativos. Según los resultados que se 
obtengan, el cliente puede ir haciendo los cambios necesarios y 
replanteando el proyecto...” (Trigas, 2012, p. 41) Se puede cambiar en 
caso excepcional el primer sprint, debido que el primero se trata de 
contrastar la plataforma y diseño que se visualizara a los usuarios y 
clientes, los cuales una vez presentado en primera instancia estos diseños 
pueden ser modificados con gran facilidad, de acuerdo con el gusto del 







El sistema operativo Android es una plataforma de software basado en 
Linux para los teléfonos móviles, e incluso se han incorporados diferentes 
aparatos tecnológicos como las tablets, netbooks, reproductores de música 
e inclusive las CPU. También permite realizar programación en un entorno 
de trabajo llamado Framework de Java. Adicionalmente a diferencia de 
otros sistemas operativos que existe en nuestra actualidad, es que cualquier 
persona que tenga conocimientos desde lo más básico hasta lo más 
avanzado puede crear un sinfín de aplicaciones o incluso hasta puede 
modificar el propio sistema operativo (Baéz et al., 2019) 
 
El sistema operativo Android se adapta a los celulares moderno con gran 
facilidad lo cual les permite tener múltiples aplicaciones como de estudio, 
juegos, etc. E incluso existen programadores jóvenes desde la secundarias 
se les enseña diferentes lenguajes de programación y la más básica a nivel 
mundial es Java, por lo que esto es muy conveniente debido que el sistema 
operativo Android es un software libre lo cual permite que cualquier 
persona pueda descargar e instalarse sin ningún costo alguno pero a su vez 
este trabaja con Java que también es libre, entonces podemos asumir que se 
puede trabajar, crear y modificar aplicaciones para los diferentes marcas y 





2.4.3.2. CONCEPTOS BÁSICOS 
 
En este punto se procederá a explicar todos los diferentes conceptos, 
componentes, actividades que se realizan dentro del sistema operativo, de 
cómo se debe programar y que infraestructura debe seguir para realizar 
aplicaciones para teléfonos móviles u otro dispositivo tecnológico que 
cuente con Android 
 
2.4.3.2.1. COMPONENTES DE UNA APLICACIÓN 
 
Para comenzar a diseñar una aplicación en Android, se debe tener claro 
todos los elementos que los componen y las funcionalidades que estos 
tienen debido que se podrá utilizar estas herramientas correctamente para 
el desarrollo. Los dispositivos celulares u otro dispositivo tecnológico 
tienen un único foco, la cual es la ejecución principal que se trata de la 
aplicación que se encuentra visible en la pantalla. La pila de tareas es la 
secuencia que se encuentra ejecutando dentro de los procesos en Android. 
Están compuestas de actividades que se van apilando de acuerdo como 
vayan siendo invocadas y solo pueden ser terminadas cuando las tareas 
que han sido ejecutadas anteriormente o se encuentran por encima de 
estas son terminada, o cuando el mismo sistema comienza a destruirlas 
por la necesidad de memoria, por ello deben estar preparadas para ser 
terminadas en cualquier momento. (Baéz et al., 2019) 
 
Todo programador debe tener muy en claro de que elementos o 
herramientas compone al sistema operativo Android esto le permite tener 
un mayor alcance o visión al querer desarrollar todo tipo de aplicativo en 
dicho sistema. Debido que los aplicativos ejecutan varios procesos a su 
vez estos se concentran en uno principalmente el cual será la imagen o 
ejecutable para que el usuario pueda visualizar correctamente, pero a su 
vez también se estará ejecutando los otros procesos, pero como segundo 
plano cada uno seguirá cumpliendo con su rol y tarea correspondiente a 
través de una secuencia correcta y predeterminada por el programador. 
 
 
Las actividades podrán ser iniciadas, pausadas, reiniciadas o finalizadas 
de acuerdo con la secuencia de actividades del aplicativo esto se realiza 
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para evitar usar los recursos del dispositivo innecesariamente, el proceso 
 
























































Los Componentes de una Aplicación 
 























































Nota. Fuente: https://jarroba.com/activity-entender-y-usar-una-actividad/ (2012). Las 
diferentes actividades dentro de un aplicativo móvil 
 
 
Por cómo se puede visualizar el usuario indirectamente seguirá el 
proceso prediseñado por los programadores el cual le permitirá ejecutar 
de manera correcta para que este cumpla la función por la cual se creó. 
Como nos indica la imagen el usuario al momento de utilizar cualquier 
tipo de aplicativo debe tener un inicio y un fin, pero dentro de ellos habrá 









Una Actividad o Activity es el componente principal que se encarga de 
mostrar de forma gráfica los diferentes formularios del aplicativo, cada 
interfaz o formulario es definida por una actividad dentro del proyecto. 
Los elementos que contengan cada actividad deben estar definidos dentro 
de los ficheros XML que estarán asociados en./res/Layout, por lo que 
serán codificados en la clase NameActivity.class (Baéz et al., 2019) 
 
Las actividades permiten visualizar de cómo se ejecutará de forma 
gráfica, para que el usuario pueda interactuar con el aplicativo, también 
ayuda a los programadores o desarrolladores el saber dónde poner cada 
elemento ya sea texto, botón, colores entre otros y así poder darle el 
diseño adecuado, debido que para el consumidor o cliente debemos tener 
en cuenta que debe ser lo más sencillo, atrayente, pero a su vez debe 
cumplir con todas las expectativas de las funcionalidades. 
 
Sin embargo, cuando se dirige de una actividad a otra, el nuevo formulario o 
actividad que se procede a crear pasa a estar en la parte superior de la pila y 
es la que se ejecutara en un primer plano, a diferencia de la actividad que fue 
previamente creada esta queda por debajo de la pila. 
 




a) Activa o ejecución: En esta etapa la primera actividad que se 
encuentra en la parte superior de la pila es la primera que es ejecutada 
por el aplicativo, pero a su vez es la última eliminada por el sistema 
 
 
b) En pausa: En esta segunda etapa la actividad anterior que fue la 
principal en ejecutarse pasa a segundo plano sin ser eliminado en el 
sistema, porque es necesario debido que contiene gran información 
del usuario o en algunos casos son secuenciales. 
 
 
c) Parada: En esta tercera etapa la actividad no necesariamente el 
formulario pasará a segundo plano esta puede ser eliminada pero la 





d) Eliminada: En esta etapa es la finalización del aplicativo, y 
recupera todos los recursos utilizados del aparato tecnológico pero 
este criterio depende del sistema operativo (Balaguero, 2008) 
 
 
Como se entiende, las diferentes etapas que se van ejecutando a través 
del hilo de procesos de acuerdo al desarrollo del aplicativo, al criterio 
del programador o desarrollador y de la utilización del usuario dentro 
del aplicativo, tienen un inicio y un final, pero las diferentes actividades 
que se van ejecutando no todas quedan en un primer plano, algunas de 
ellas pasan a segundo plano y otras pasan a cerrar o como en Android 
se dice pasan a ser eliminadas pero estas se basan de acuerdo al criterio 
del sistema operativo con la finalidad de recuperar recursos y que no 
sean utilizados innecesariamente. 
 
 
Para poder tener un control y saber cómo manejar el estado el cual se 
encuentre cada actividad debemos tener los siguientes métodos que 
están incluidos en la clase activity los cuales se procederán a enlistar y 
detallar de forma ordenada: 
 
 
a) Oncreate: Es invocado cuando el activity inicia por primera vez. 
Es utilizada para la inicialización de tareas. (Garcia, 2011) 
 
 
El primer método que se procede a crear e iniciar toda la programación 
a nivel de Android es el Oncreate, este puede contener una variable null 
o puede almacenar algún dato de un formulario anterior que será 
utilizado como herencia. 
 
 
b) OnRestart: Se llama cuando un Activity se queda en stop o parado 
para luego pasa a estar activo (Garcia, 2011) 
 
 
El método OnRestart o reiniciar es para volver a inicializar al método 




c) OnStart: Esto se inicia inmediatamente después de haber creado el 
método Oncreate o usar OnRestart según corresponda el 
momento. Esto permite que el usuario visualice la actividad, para 
saber si el método estará en primer plano (Baéz et al, 2019) 
 
 
Es el método el cual permitirá ejecutar y visualizar al usuario o cliente 
donde el podrá comenzar a interactuar con el aplicativo, es el que inicia 




d) OnResume: Se invoca cuando se vuelve a ejecutar un Activity 
que se encuentra pausado, y este vuelve a interactuar con el 
usuario (Garcia, 2011) 
 
 
Esta actividad reestablece la interactividad entre el aplicativo que se 
encontraba en ejecución y el usuario. 
 
 
e) OnPause: Este método es cuando la actividad que se encuentra 
ejecutándose pasa de primer plano a segundo plano. Guardando 
toda la información del aplicativo dentro del método 
OnSaveInstanceState. (Baéz et al, 2019) 
 
 
Esta actividad pasa a estar al fondo de la pila debido que otro activity se 




f) OnStop: Este Activity es invocando cuando el proceso va a dejar 
de ser visible y no será utilizada durante un largo lapso de 
ejecución. (Garcia, 2011) 
 
 
El OnStop hace que los métodos anteriores pasen a un segundo plano 
durante una gran cantidad de tiempo. Como indica el autor este método 




g) OnDestroy: Es el final del aplicativo, este método se encarga de 




Matando completamente el aplicativo ocasionando toda la recuperación 
de los recursos que se encontraba usándose en ese momento. 
 
 
h) OnSaveInstanceState: Se procede a invocar para que la Activity 
que se encuentre ejecutando pueda guardar el estado el cual se 
encuentre. (Garcia, 2011) 
 
 
Este método es llamado para guardar toda la información el cual el 
aplicativo se encuentre ejecutándose por el usuario. 
 
 
i) OnRestoreInstanceState: Reanuda los datos previamente 
guardados por el método onSaveInstanceState, al ejecutar 
nuevamente un activity (Baéz et al, 2019) 
 
 
Recupera los archivos guardados la cual el método onSaveInstanceState 
almaceno de acuerdo con el criterio del usuario que se encuentra 
utilizando el aplicativo. 
 
 
Aparte de los procesos y subprocesos principales que interactúan 
directamente con el usuario también existen muchos métodos o 
activities que se encontraran ejecutándose de forma muy transparente al 
usuario donde le habilitara todas las funciones que esta contenga, como 
por ejemplo ponerla en ejecución, poner en pausa cuando lo requiera 




Diagrama de control del Estado 
 





















































in-a-fragment (2016). Diagrama de control de estados dentro de un aplicativo móvil 
 
 
De esta forma y/u orden se ejecutan los métodos dentro de los procesos 
principales, debido que todo aplicativo debe tener esta arquitectura, por 
lo que una vez iniciada la ejecución no solo se procederá a iniciar el 
primer proceso si no también el primer método o actividad, pero como se 
indicó anteriormente estas actividades son completamente transparentes 








Los servicios o también conocidos como services, estas tareas no son 
visibles para el usuario que los ejecuta que se encuentra aún por debajo del 
plano donde se localizan los métodos o actividades. (Baéz et al., 2019) 
 
Por lo que se puede entender los servicios no necesariamente requieren 
de una interfaz gráfica la cual interactúe con el usuario, solo se procede a 
crear si este lo requiere o el proyecto lo solicita. 
 
 
Se ha podido observar que todo comienzo se inicia con el Activity 
onCreate, dando la apertura al aplicativo, pero también lo finaliza con el 
método onDestroy. Sin embargo, la ejecución o desarrollo puede llevarse 
a cabo de dos diferentes maneras, pero estas dependen de cómo el 
desarrollador lo cree o los enlace 
 
 
a) Si se inicia con el método startService, utilizara todo el ciclo vital del 
servicio. Por consecuente el siguiente método tras onCreate, será el 
onStartComand, para terminar completamente el serivicio se debe 
usar stopService, e internamente se usará stopSelf o stopSelfResult, 
ambos pertenecen a la clase Service (Baéz et al., 2019) 
 
 
Como se identifica al utilizar el servicio de esta forma, no es necesario 
que el usuario interactúe directamente o, mejor dicho, haya una interfaz 
gráfica para que estos interactúen ya que, como es un servicio que se 
encuentra ejecutándose en un plano aún más debajo de diferencia de los 
otros es muy transparente para los usuarios 
 
 
b) Por otro lado, Si en caso el servicio es llamado con bindService, 
mediante la interfaz el usuario podrá interactuar realizando 
exportaciones de los servicios, con el método onCreate, se ejecutará 
el método onBind. Para ello el servicio se termina llamando al 
método onUnbind. Pero también tiene la posibilidad de reiniciar 







Según lo explicado, se indica el ciclo de vida de un servicio en el cual estos 
métodos mencionados se ejecutan cuando el usuario interactúa con el 
aplicativo, estos servicios son dependiente del método anterior, para que así 
sea óptimo y amigable en la ejecución del aplicativo para el usuario. 
 
 
Los servicios pueden ser ejecutados de dos diferentes maneras, estos 
pueden incluir al usuario o no pueden incluir, dependiendo del aplicativo 
o el proyecto lo requiera una interfaz gráfica donde el usuario ejecute 
dicho servicio, pero esta a su vez también puede ser de forma automática, 
pero para ambos casos es de forma transparente porque lo que se requiere 




Diagrama de StartServices Vs BindService  






























Nota. Fuente: https://www.tutorialspoint.com/android/android_services (S.F.). Diferencias 
entre comienzo y enlazar los servicios 
 
Por lo que se entiende los servicios se dan de diferente manera, pero la 
importancia es que la función cumpla con el cometido principal el cual es 






Los aplicativos desarrollados en la plataforma Android también cuenta 
con una funcionalidad de Geolocalización el cual realiza la localización 
de la ubicación actual dentro del mapa de Google, adicional a ello puede 
establecer rutas desde la ubicación actual hasta la ubicación destino. 
(Garcia, 2011) 
 
Esta funcionalidad es muy importante y útil para el dueño del negocio 
como también para los usuarios ya que al establecer las rutas desde la 
ubicación actual hacia la ubicación destino, se puede priorizar las rutas 
cortas para llegar sin contratiempo hacia el destino evitando el tráfico de 
esta manera facilitar al usuario y/o cliente en llegar rápidamente. 
 
Para poder hacer uso de la geolocalización y desarrollarlos en los 
aplicativos los servicios de mapa brindados por Google, primero se debe 
verificar si se encuentra instalado las APls de google. Adicional a ello es 
muy importante tener los permisos en el documento 
AndroidManifet.xml, Según se muestra en las siguientes líneas. 
 












Para permitir localización por redes. 
 
 
<uses-permission android:name = 
"android.permission.ACCES_FINE_LOCATION" /> 
Permitir localización por GPS. 
 
<Uses-library android:name="com.google.android.maps" />” 







Estos permisos mostrados, deben estar ubicados en el archivo 
AndroidManifest.xml es muy importante, ya que brindando estos 
permisos facilitará al aplicativo poder tener acceso a internet, 







2.4.4.1. PLATAFORMA JAVA 
 
Los diferentes programas java se compilan a través de un lenguaje 
intermedio, la cual se denomina como Bytecode. Este código es 
interpretado por una máquina virtual de Java en el entorno de ejecución 
(JRE), esta es la forma que se consigue la portabilidad en distintas 
plataformas. El JRE es un complemento intermedio entre el código 
Bytecode y los diferentes sistemas operativos que tenemos en el mercado 
en nuestra actualidad. Un programa diseñado en Java compilado en 
Bytecode hace que pueda ejecutarse en cualquier sistema operativo como 
Windows, Linux, Mac Os, Android, iOs. (Ladrón, 2014) 
 
En la actualidad existen indeterminable número de programas en el 
lenguaje de java. Es un código leído por una cyber machine de Java, pero 
se ejecuta en el entorno de JRE, debido que es como se conseguirá la 
portabilidad o compatibilidad en las diferentes plataformas. Utilizando la 
herramienta de programación de Java pero que esta a su vez este 
compilada en Bytecode, hace que esta pueda ser ejecutada en cualquier 
tipo de plataforma o sistema operativo. Un programa es considera portable 
cuando es independiente de cualquier plataforma y pueda funcionar en 







2.4.4.2. ESTRUCTURA DE UN PROGRAMA JAVA 
 
Los programadores pueden visualizar a través de las plataformas si su 
código está siendo compilado correctamente, debido que esto les permite 
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darle un mayor seguimiento de forma correcta. Ellos utilizan los diferentes 
elementos que les ofrece un lenguaje de programación para poder diseñar 




Ejemplo de Java 
 
























Nota. Fuente: De Guevara, J. (2011). Ejemplo de cómo codificar en lenguaje Java. p.9 
 
 
Como se observa en el programa anterior, se puede enviar diferentes tipos 
de mensajes de texto a los usuarios, haciendo que sus labores o 
necesidades sean mucho más simples. En este programa se puede 
identificar diversos elementos en el lenguaje Java las cuales son: 
comentarios, clase, método y sentencias 
 
 
a) Comentario: Los comentarios no son tomados en cuenta al momento 
de compilar debido que solo son útiles para el programador. Estos 
comentarios sirven para explicar los aspectos relevantes del programa 
que se encuentra desarrollando. Para que el ordenador pueda 
identificar un comentario y este no tenga que ser leído, el 
desarrollador tendrá que poner los símbolos /* (para el inicio) y */ 




En toda plataforma que se utilice el lenguaje de programación Java, el 
programador realiza comentarios sobre el código de programación, esto les 
sirve para tener una guía durante la programación, ya que muchas veces no 
solo una persona hace uso del código sino también son varias personas. 
 
 
b) Clase: Una definición de una clase es comenzada por el carácter “{“y 
termina con el carácter “}” por lo que el nombre se define por el 
desarrollador (Ladrón, 2014) 
 
 
Para poder identificar una clase debemos guiarnos de los caracteres 
especiales {}, la cual estará acompañadas con el nombre previamente dado 
por el programador. 
 
 
c) Método: Una vez definido la clase se procederá a escribir el método 
main (). Todos los programas que utilizan el lenguaje de 
programación Java, deben incluir este método debido que esta se 
encarga de indicar las sentencias que se realizaran cuando se ejecute 
el programa. (Ladrón, 2014) 
 
 
Es importante tener el método main (), debido que es donde se ejecutara 
todas las sentencias, es decir, dentro de ello se encuentra todos los 
parámetros que el desarrollador ha ido codificando. 
 
 
d) Sentencia: En un programa que se encuentre desarrollándose en el 
lenguaje de Java al finalizar una sentencia deberá hacerlo con el 
símbolo punto y coma “;”. Debido que este símbolo indica que al 
 
compilar ha finalizado correctamente (Ladrón, 2014) 
 
Para que los desarrolladores puedan identificar una sentencia, ellos 
deberán visualizar el “;”, debido que estos son los parámetros donde el 
ordenador podrá leer toda la codificación que este debe compilar 
 
 






Son estructuras o planillas que sirven para definir un objeto. En la clase 
Java, se utilizan diferentes datos para que se pueda describir las 
propiedades y/o métodos que definan el comportamiento de los objetos. 
Una clase describe la constitución de un objeto y sirve como plantilla 
para la construcción de objetos. (Joyanes y Fernandez, 2001) 
 
Como se detalla en las líneas anteriores una clase es una planilla donde 
se utiliza para declarar y determinar el tipo de variable, en esta clase 





Es una colección de datos y las subrutinas o métodos, que operan sobre 
ellos son conocidos como objetos. Representan cosas físicas o abstractas, 
que tienen un estado y/o comportamiento. (Joyanes y Fernandez, 2001) 
 
Es la recopilación y colección de datos y métodos, para que puedan 
operar sobre los objetos que se han declarado previamente. Los objetos 
hacen representación a las cosas físicas que hay en el mundo real o en 
algunos casos cosas abstractas como procesos, elementos, etc. las cuales 





Los métodos son las acciones que se realizan a través de un objeto y de 
una clase. Un método es invocado para ejecutar una acción y que lo realice 
con el objeto mencionado (Joyanes y Fernandez, 2001) 
 
Para que los objetos y clase puedan manifestar a través de acciones lo 
hacen por medio de métodos. Toda invocación ejecuta una acción y a su 





Los constructores son tipos especiales de un método la cual permite que el 






de veces tiene el mismo nombre que la clase a la cual este pertenece. 
(Joyanes y Fernandez, 2001) 
 
Para que el objeto pueda inicializarse con los valores definidos iniciales lo 
hacen a través de los constructores. El espacio de memoria es asignado por 
medio de los constructores esto es para que el nuevo o el siguiente objeto 
que se inicie posteriormente con los valores previamente definidos. 
 
 
2.4.4.6. ESTRUCTURAS DE SELECCIÓN 
 
Estas estructuras permitirán modificar los diferentes flujos del programa 
que se encuentre desarrollándose. Cada Bloque podrá tener diferentes 
condicionales dependiendo de la decisión que se desee ejecutar, 
 
a) Estructura if.: Toda estructura de “if” es denominada como selección 
 
única porque se ejecuta como única sentencia que cumpla una sola 
condición, si la condición es verdad se ejecuta el bloque de 
sentencias, si la condición es falsa, el flujo del programa continuara 
en la sentencia posterior del if (Ladrón, 2014) 
 
 
Al realizar condicionales con la estructura if esta condición es única, bien 
la sentencia puede ser verdad o falsa, en el caso que esta sea verdadera se 
ejecuta el bloque de programación caso contrario esta ignorará y 
proseguirá con las siguientes condicionales. Por lo que a continuación 




















b) Estructura if-else: Este tipo de sentencia “if-else” ofrece dos 
alternativas a seguir, se basa en la comprobación dependiendo de la 
condición. La palabra “else” hace separar dos condiciones o sentencias, 
para que se pueda identificar que sentencia se deberá ejecutar se debe 
evaluar si es verdadera o falso. En el caso que se cumpla la primera 
condición o si esta es verdadera se ejecuta la sentencia 1, en caso 
contrario si no se cumple con la primera condición o esta es falsa se 
ejecutara la sentencia 2. (Joyanes y Fernandez, 2001) 
 
 
Para la estructura de if-else se puede utilizar dos tipos de sentencia para 
un mismo valor, esto ayuda al programador a que un mismo botón o 
función pueda realizar dos cosas a la vez dependiendo de lo que requiera 
realizar el usuario. Por lo que a continuación presentaremos algunos 










 La sentencia if-else:
 
if (numero % 2 == 0) System.out.println("El número es 
par"); else 
 
System.out.println ("El número es impar"); 
 
 
c) Estructura Switch: La estructura de switch es de selección múltiple 
que permite seleccionar un bloque de sentencias dentro de varios 
casos que se pueda dar. De alguna manera es parecido al “if-else” de 
forma anidada. (Ladrón, 2014) 
 
 
Al realizar una estructura de switch el usuario puede realizar múltiples 
elecciones en un mismo formulario por lo que varios desarrolladores utilizan 
esta estructura para realizar los menús principales de sus aplicativo, debido 
que esto les permite tener varias opciones dentro de una misma expresión. 
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2.4.4.7. ESTRUCTURA DE REPETICIÓN 
 
La estructura de repetición permite repetir muchas veces un mismo bloque 
de sentencias. Esta estructura también es conocida como bucle. Las 
estructuras de repetición se pueden combinar y anidar con otras, son 







a) Estructura While: La estructura While es un bucle que ejecuta una 
sentencia o bloque de sentencias mientras cumpla una determinada 
 
condición (Joyanes y Fernandez, 2001) 
 
Los desarrolladores utilizaran para generar bucles siempre y cuando sus 
sentencias cumplan con la condición de que ellos han determinado. Por lo 
que a continuación presentaremos algunos ejemplos de las condiciones 
 















Nota. Fuente: Joyanez, L. y Fernandez, M. (2001). programación de 
la sentencia While. P.88 


b) Estructura For: La estructura de For, se encarga de repetir los 
diferentes bloques de sentencias como lo hace la estructura while, 
solo se debe utilizar cuando se sabe cuántas veces se debe repetir el 




Hay una gran similitud entre las dos estructuras for y while, debido que 
ambas hacen que los bloques de sentencias se repitan una y otra vez las 
veces que el programador lo haya indicado previamente, pero para que 
estas sean ejecutadas siempre deben cumplir con la condición debido que 
si es caso contrario terminaría el proceso del bloque de sentencia. Por lo 
que a continuación presentaremos algunos ejemplos de las condiciones 
 









Las Estructuras de almacenamiento también son conocidas como Arrays, 
las cuales permiten almacenar múltiples objetos dentro de la misma clase e 
identificarlos con el mismo nombre. 
 
 
a) Arrays: Actualmente Java permite proporcionar una estructura 
almacenamiento, denominadas arrays las cuales encapsulan 
múltiples objetos de la misma clase y poder identificarlos con el 
mismo nombre (Ladrón, 2014) 
 
 
El lenguaje de programación Java permite realizar y tener estructura 
almacenamiento las cuales son conocidas como arrays donde los 
desarrolladores pueden almacenar diversos objetos dentro de una misma 
clase esto ayuda a poder identificar, llamarlos y convocarlos en el 
momento que requieran utilizar los bloques de sentencias. Por lo que a 
continuación presentaremos algunos ejemplos de arrays 
 
 
 tipo-o-clase [] identificador-array;


 tipo-o-clase identificador-array [];


b) Arrays Multidimensionales: Un Array que es de dos dimensiones, es 
cuando uno contiene al otro en cada uno de sus elementos. Un array de 
dos dimensiones tiene la forma de una tabla, para poder identificar la 
posición de los elementos es necesario que se coloque índices para 
poder verificar quienes son las filas y quienes son las columnas. 
(Joyanes y Fernandez, 2001) 
 
La primera posición es para las filas y la segunda posición son para las 
columnas, esto ayuda a mantener el orden de los objetos y elementos. Se 






















c) Arrays Redimensionables: Un Array Redimensional también es 
conocido como ArrayList debido que puede tener una infinidad de 
elementos, el cual encapsula información para los desarrolladores, 
estas variables deben ser declaradas previamente en la creación de la 




Los Arraylist son multiples arrays redimensionales, estas son creadas para 
encapsular múltiples e infinitos elementos que los programadores 
requieran, esto hace que puedan llamar a diferentes columnas de una o más 
tablas de la base de datos que se encuentren utilizando. Se pondrá un 
ejemplo de cómo utilizan las columnas de una tabla de la base de datos 
respectivamente con su clase creada 
 
 
 add (Object o).

vehiculos.add (new Turismo ("4060 TUR", 








FireBase es un servicio back-end el cual se encarga de almacenar y procesar 
los datos que estarán fuera del dispositivo. Es transparente para el usuario 
donde tiene acceso limitado a través únicamente por medio del aplicativo. Este 
servicio es ofrecido por Google debido que todo el almacenamiento es 
gratuitamente en sus servidores que están dentro de la nube. 
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Estos Servicios ofrecen diferentes entidades las cuales son: 
 
a) Develop: Es el servicio que permite autenticar al usuario en la 
base de datos, almacenamiento o hosting 
 
b) Stability: Herramienta para realizar pruebas y así obtener reportes 
del aplicativo 
 
c) Analitycs: Son los servicios que permiten seguir y analizar los 
diferentes comportamientos de los usuarios 
 
d) Grow: Son los Servicios para que se pueda conseguir nuevos, 
incluyen las notificaciones push, publicidades y pruebas de 
mercado (Bialek, 2018) 
 
Google a través de Firebase ofrece múltiples servicios las cuales 
permiten almacenar y tener datos importantes, donde los usuarios 
interactúan constantemente a través del aplicativo, lo cual brinda a 
tener una información real de cómo mejorar y competir contra otros 
aplicativos que se encuentran dentro del mercado 
 
 
2.4.5.1. CONEXIÓN APLICACIÓN – FIREBASE 
 
Para realizar un proyecto en Android con la utilización de Firebase 
se requiere utilizar tres servicios de la entidad de Develop. 
 
a) Authentication: Permite dar las altas hacia los nuevos usuarios 
donde guardan sus datos básicos. Lo cual Firebase se encarga de 
realizar la autorización por medio de email, número de teléfono, 
cuenta de Google, Facebook, etc como un usuario anónimo. 
 
b) DataBase: Esta Base de datos se encuentra en tiempo real. Se 
almacena en la nube los datos NoSql. Esta librería sirve para 
implementar la conexión con la base de datos que se encuentra 
en un servidor en el caso que se perdiera el acceso a internet. 
 
c) Storage: Es el servicio de almacenamiento. El SDK del gestor 
de base de datos Firebase garantiza la seguridad de cargas los 
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ficheros, debido a la encriptación de los datos (Bialek, 2018) 
 
Firebase puede brindar múltiples servicios a los desarrolladores los 
cuales les permite tener desde lo más esencial hasta lo más 
complicado para tener una base de datos en tiempo real, permite 
tener múltiples usuarios al mismo tiempo los cuales pueden 
interactuar sin ninguna dificultad e incluso pueden utilizar sus otros 
usuarios que se encuentran en otras plataformas. 
 
 
2.5. MARCO LEGAL 
 
En el Perú se promulgo la Ley N° 29733, la cual se encarga de protección de 
datos personales de los usuarios, la cual se encarga de diferentes facetas como: 
Título Preliminar Disposiciones Generales, Principios Rectores, Tratamiento de 
Datos Personales, Derechos del Titular de Datos Personales, Autoridad Nacional 
de Protección de Datos Personales, Bancos de Datos Personales, Infracciones y 
 
Sanciones Administrativas. Todos estos puntos garantizan el derecho 
fundamental de la protección de datos personales, el cual todas las empresas que 
solicitan datos de los clientes o usuarios deberán obedecer de acuerdo lo indica 
la ley establecida. Debido que en nuestra actualidad estos datos se han 
convertido en información sensible y de alta importancia para los conocidos 
“hackers” porque esto les permite obtener claves de tarjetas de créditos u otras 
cosas importantes. Por ello pondremos toda la Ley N° 29733 donde se explica 
cada punto y artículo publicado. (Congreso del Perú, 2011) 
 
Las empresas tanto las grandes como las pequeñas si utilizan páginas webs y/o 
aplicativos móviles que requieren información de datos personales de sus usuarios 
y/o clientes deben cumplir con todas estas normas y leyes de protección ya que en 
nuestra actualidad existen muchas modalidades de hackeo a los consumidores como 
es el tema del fishing que se crean paginas imitadores donde solicitan dichas 
credenciales personales, o también está el distribuir y vender los datos de la persona 
a otras empresas competidoras para que estas puedan crecer poco a poco, es por ello 
que esta ley a nivel de informático se planteó las diferentes medidas para prevenir, 






En el Caso que se desea implementar El Sistema de Gestión de la Seguridad de 
la Información que propone dicha Norma, se deberá estructurar de la siguiente 
manera como se detallará en la figura: 
 
Figura 14 
Implementación de SGSI  





































En esta figura se observa de cómo deben ser constituidas cada fase y que tipo de 
documentos deben tener para ir mejorando la seguridad de la información e 
incluso una vez terminado de completar todas las fases se deberá hacer una 
auditoría interna para supervisar que cada una de estas estén correctamente 
implementada, 
 
Es por ello por lo que se indica que debemos elegir una metodología de acuerdo 
con la evaluación del riesgo que se adapte mejor a la necesidad de nuestro 
negocio por ello se explicara dicha metodología de seguridad en la Norma ISO 





a) Identificar los Activos de Información: entendiendo por activo todo 
aquello que tiene valor para la organización, incluyendo soportes físicos 
(edificios o equipamientos), intelectuales o informativas (Ideas, 
aplicaciones, proyectos...) así como la marca, la reputación etc. 
 
 
b) Identificar las Vulnerabilidades: cada activo aquellas debilidades propias 
del activo que lo hacen susceptible de sufrir ataques o daños. 
 
 
c) Identificar las Amenazas: Aquellas cosas que puedan suceder y dañar el 
activo de la información, tales como desastres naturales, incendios o 
ataques de virus, espionaje etc. 
 
 
d) Identificar los Requisitos Legales: contractuales que la organización está 
obligada a cumplir con sus clientes, socios o proveedores. 
 
 
e) Identificar los riesgos: Definir para cada activo, la probabilidad de que 
las amenazas o las vulnerabilidades propias del activo puedan causar un 
daño total o parcial al activo de la información 
 
f) Cálculo del Riesgo: Este se realiza a partir de la probabilidad de ocurrencia 
del riesgo y el impacto que este tiene sobre la organización (Riesgo = 
impacto x probabilidad de la amenaza). Con este procedimiento 
determinamos los riesgos que deben ser controlados con prioridad. 
 
g) Plan de Tratamiento del Riesgo: En este punto estamos preparados para 
definir la política de tratamiento de los riesgos en función de los puntos 
anteriores y de la política definida por la dirección. En este punto, es 
donde seleccionaremos los controles adecuados para cada riesgo, los 
cuales irán orientados a: 
 
 Asumir el riesgo

 Reducir el riesgo

 Eliminar el riesgo





Fases de la Metodología de Evaluación de Riesgo  







































Nota. Fuente: https://www.normas-iso.com/iso-27001/ (2005). Implantando La Norma Iso 27001 
 
 
Con esto se puede entender como la información ha pasado a ser un activo 
importante para las empresas debido a su alta delicadeza que esta tiene, porque 
lo en nuestra actualidad los activos ya no son solo los dispositivos físicos, las 
contraseñas, los correos y los contenidos que estos tengan se han convertido en 
activos importantes y sensibles para las empresas. Los hackers o las empresas 
siempre están al tanto de esta información debida que pueden utilizarlo a sus 
beneficios propios sin que ellos se den cuenta afectándolos en gran escala. Por 
ello que se debe implementar todas estas normas regularizando todo lo que se 
puedan filtrar, sustraer o robar para darle una mayor e inclusive garantizando la 












En esta ocasión se presentará el modelamiento de la base de datos las cuales se encuentra relacionadas las tablas principales y secundarias, 




Modelo de base de Datos 
 

































a) Las tablas principales: También conocidas como tablas primeras, esto se debe a 















































































































































b) Tablas Secundarias: También conocidas como tablas hijos o hijas, estas son 
creadas a través de dos tablas primarias o principales dando el detalle y jalando 




Tabla Barberia Sede 
 






































Tabla Usuario Cliente 
 






























Tabla Detalle de Mensaje 
 












































































































En este punto se explicará las fases de desarrollo del aplicativo, las cuales permitirá explicar cómo obtener la lista de los requerimientos, la 
arquitectura del software y la retroalimentación de los datos que se hizo por medio del gestor de base de datos. Estas herramientas fueron 
utilizadas para la creación de dos aplicativos uno que será para los administradores que podrán gestionar las sedes, colaboradores, etc y el 
segundo aplicativo será para los clientes que podrán realizar la selección de su producto y/o servicio 
 
Figura 30 
Arquitectura General Desarrollo de Aplicativo  






















La metodología Ágil basada en Scrum permitirá obtener la lista de requerimientos del cliente, el entorno de Android permitirá desarrollar los 






3.2.1. SCRUM - DESARROLLO DE APLICATIVO 
 
 
3.2.1.1.1. ROLES - DESARROLLO DE APLICATIVO 
 
 
a) Product Owner. – Ira a conversar con el administrador de la Barberia 
para verificar que puntos se puede automatizar para aumentar las 
ganancias del negocio, después de obtener esta información se 
procederá a generar las épicas, las historias y las tareas. Una vez 
obtenido esto se encargará de darle una valoración que al llegar a un 
total 29 puntos se estimará el tiempo en días que se desarrollará para 
así dar entregables al cliente y estos sumen a su negocio. 
 
b) Scrum Máster. – Verificara el progreso de los desarrolladores de 
acuerdo con el sprint programado por el producto owner, esta 
validación lo realizara una vez a la semana para solventar obstáculos y 
puedan cumplir en el tiempo estimado. 
 
c) Equipo de Desarrollo. – Son las personas que realizaran una reunión 
con el producto owner, para despejar dudas acerca del producto 
backlog también estimaran el tiempo de desarrollo de los sprint de 
acuerdo con la dificultad y puntos que estos tengan. Días para la 
elaboración de cada actividad será de 20 a 25 días hábiles con una 
copia de seguridad de 5 días hábiles. 
 
 
Tabla 1  
Colaboradores que integran el equipo de SCRUM 
 
Tabla 1 Colaboradores que integran el equipo de SCRUM 
 
Product Owner Scrum Máster Equipo de Desarrolladores 
   
Alex Cruces Asesor Alex Cruces 
   
Paola Carhuas  Paola Carhuas   












a) Product Backlog. - Contendrá los diferentes procesos que 
automatizaremos para la mejora de la empresa, nuestro product 
backlog mostrará un listado de cada épica, historia y tarea 
 
Tabla 2 
Actividades para el desarrollo del aplicativo  
Tabla 2 Actividades para el desarrollo del aplicativo  
 
 
épica Historia Tareas Valoración 
    
  Diseñar interfaz donde cliente pueda 
2   
ingresar sus datos    
  Realizar la conexión y envío de parámetros 
2   
a la base de datos    
 Registrar Desarrollar los permisos requeridos para la 2 
 
toma de datos  Usuario  
 
Desarrollar los campos y botones para el 
4 
  
  registro del cliente 
Gestión de 
  
   
   
Usuario  Validación de campos a ingresar 1 
  
    
  Implementar el botón de modificar de datos 1 
    
 Modificar Desarrollar botón para modificar datos de 
2  Usuario cliente   
    
  validación de campos completados 1 
    
  Diseñar interfaz de login 1 
    
  realizar la conexión de la base de datos con 
1   los datos de usuario    
    
 Validar de Desarrollar los permisos para acceder al 
2  cuenta correo   
    
  Desarrollar el botón de ingreso al aplicativo 3 
    
Login  validación de campos de ingreso al 
1   
aplicativo    
    
  Diseñar la interfaz de recuperación de 
1   contraseña    
    
  Realizar la conexión de la base de datos del 
2  
Restablecer usuario del cliente   
 Contraseña Desarrollar los permisos requeridos para la 
1   toma de datos      






  Validación de datos ingresados 1 
    
  Diseñar la interfaz de registro de sede 2 
    
  envió de parámetros de los campos de la 





permiso para acceder al GPS 1  Sede 
   
  Desarrollo de botón de registro de sedes 3 
    
  Validación de datos ingresados 1 
Gestión de 
   
 
Implementar el botón de modificar de sedes 1 sede  
   
    
  Desarrollar botón para modificar datos de 
2   sedes    





Implementar botones de cambio de estado 
1 
  
  de sede (habilitar o Deshabilitar)    
    
  Desarrollar botones de cambio de estado de 
3   sede (habilitar o Deshabilitar)    
    
  Diseñar la interfaz de registro de tipo de 
1   servicio    
    
  envió de parámetros del tipo de servicio 1 
    
 Registrar tipo Desarrollar los permisos para el ingreso de 
1  servicio archivos multimedia   
    
Gestión de 
 Desarrollo de botón de registro de tipo de 
2  servicio 
Tipo de 
  
   
 
Validación de datos ingresados 1 servicio  
    
  Implementar el botón de modificar de tipo 
1   de servicio    
    
 Modificar tipo Desarrollar botón para modificar datos de 
1  servicio tipo de servicio   
    
  validación de campos completados 1 
    
  Diseñar la interfaz de registro de servicios 2 
    
  envió de parámetros de servicio 1 
    
 Registrar Desarrollar los permisos para el ingreso de 
1 
Gestión de servicios archivos multimedia  
Servicios  Desarrollo de botón de registro de servicio 2   
    
  Validación de datos ingresados 1 
    
 Modificar 
Implementar el botón de modificar servicios 1  
servicios    
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  Desarrollar botón para modificar datos de 
2   
servicios    
  validación de campos completados 1 
    
  Diseñar la interfaz de registro de barbero 1 
    
 
Registrar 
envió de parámetros del colaborador 1 
   
 barbero Desarrollo de botón de registro de barbero 3   
Gestión de 
  
Validación de datos ingresados 1 
Colaborador 
   
 
Implementar el botón de modificar barbero 1   
    
 Modificar Desarrollar botón para modificar datos de 
2  barbero barbero   
    
  validación de campos completados 1 
    
  Diseñar la interfaz de registro de oferta 1 
    
 
Registrar 
envió de parámetro de registro de oferta 1 
   
 Oferta Desarrollo de botón de registro de oferta 2   
    
  Validación de datos ingresados 1 
    
Gestión de Implementar el botón de modificar oferta 1 
oferta Desarrollar botón para modificar datos de 
1   
oferta    
 
Modificar 
validación de datos completados 1 
   
 
Implementar botones de cambio de estado 
 
 Oferta 
1   
de sede (habilitar o Deshabilitar)    
    
  Desarrollar botones de cambio de estado de 
1   sede (habilitar o Deshabilitar)    
    
  Diseño con la herramienta de google map en 
2   el aplicativo    
    
 Seleccionar Desarrollar los permisos para la 
1  Sede implementación de google maps   
    
  conexión de la base datos con el google 
2 
Gestión de maps  
reserva 
   
 





Desarrollo de lectura de datos almacenados 3  oferta      









  Diseñar la interfaz de visualización de tipo 
1   





 Tipo de Desarrollo de lectura de datos almacenados 2 
 Servicio   
  desarrollo de almacenamiento de datos 
2   seleccionados    
    
  Diseñar la interfaz de visualización de 





Desarrollo de lectura de datos almacenados 1  Servicios    
    
  desarrollo de almacenamiento de datos 
1   seleccionados    
    
  Implementación de calendario 1 
    
 
Seleccionar 
muestra de opciones libres 3 
   
 Horario desarrollo de almacenamiento de datos 
3   seleccionados    
    
  Validación de la reserva seleccionada 2 
    
 
Visualizar 
Diseño de interfaz de listado de reservas 1 
   
 reserva Desarrollo de lectura de datos almacenados 2   
    
 
Listar Chat - 
Diseño de interfaz de listado de chats. 1 
   
 Administrador 
Desarrollo de historial 3   
    
  Diseño de interfaz de chats. 1 
    
  Desarrollo de comunicación entre 
3   administrador y cliente  
Generar Chat 
 
   
   
Gestión de 
desarrollo para acceso de chat 2 
chat   
    
  Desarrollo de almacenamiento de datos 3 
    
  Diseño de interfaz de chats. 1 
    
 Listar Chat – Desarrollo de comunicación entre cliente y 
2  Cliente administrador (local)   
    
  desarrollo para acceso de chat 1 
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  desarrollo de almacenamiento de datos 2 
    
  Diseño de interfaz de reporte de barberos y 
1  
Monitorear rango de sueldo   
 barberos 
Desarrollo de las consultas de reporte 2 
Gestión de    
reportes Diseño de interfaz de reporte de reservas 1  
Monitorear    
 reservas Desarrollo de las consultas de reporte de 
2   reservas      




b) Épica. – Son los procesos los cuales serán mejorados, debido que generan cuello 
de botella, demoran en tener una información exacta acerca del estado de la 
empresa, los clientes no tienen una información clara de los colaboradores y 
servicios que se brinda por ello dichos procesos será automatizados a través del 
























c) Historias. – Las épicas se subdividen en fases las cuales son llamadas historias, 
estas son los requerimientos a un nivel más bajo donde el cliente especifica que 
hará cada proceso, donde indica que desea realizar dentro del aplicativo 
 
Tabla 3  
Requerimientos del cliente para mejora de la Empresa 
 





Historia Enunciado de la Historia 
  
Registrar Usuario Como Cliente quiero poder registrarme para el ingreso al aplicativo 
  
Modificar Usuario Como cliente quiero poder modificar mis datos registrados 
  
Validar de cuenta Como cliente quiero poder ingresar mi usuario para entrar al aplicativo 
  
Restablecer Como cliente quiero tener una opción donde me permita recuperar mi 
Contraseña contraseña 
  
Registrar de Sede Como administrador quiero poder registrar las sedes existentes 
  
 Como administrador quiero poder modificar la sede registrada 
Modificar Sede 
 
Como administrador quiero poder cambiar estado de sede (habilitado o  
 Deshabilitar) 
  
Registrar tipo servicio 
Como administrador quiero poder registrar el tipo de servicio que ofrece 
mi empresa.  
  
Modificar tipo 




Como administrador quiero poder registrar los servicios que se brinda en 
la empresa.  
  
Modificar servicios Como administrador quiero poder modificar los servicios registrados 
  




Modificar barbero Como administrador quiero poder modificar los barberos registrados 
  
Registrar Oferta Como administrador quiero registrar ofertas de la empresa. 
  
 Como administrador quiero modificar las ofertas registradas. 
Modificar Oferta  
  




Como Cliente/Administrador quiero poder visualizar las sedes registradas 
mediante un mapa  
  
Seleccionar oferta 
Como cliente/Administrador quiero poder visualizar y escoger las ofertas 
brindadas.  
  




Como cliente/Administrador quiero escoger el servicio que deseo 
reservar.  
  
Seleccionar Horario Como cliente/Administrador quiero escoger la hora y el día de mi reserva 
  
Visualizar reserva Como cliente/Administrador quiero tener una lista de reservas registradas 
  
Listar Chat - 









Como cliente quiero tener un registro de las conversaciones con los 
Listar Chat - Cliente 
administradores de sede.  
 
 
Como administrador quiero tener un reporte de cantidad de barberos y 
Monitorear barberos 














d) Tareas. – Son las actividades que indican como se desarrollara cada historia 
por lo que cada una de ellas tiene puntos (valoración) y tiempo de estimación 
para la elaboración 
 
 
Tabla 4  
Actividades de cómo se desarrollará el aplicativo 
 
Tabla 4 Actividades de cómo se desarrollará el aplicativo  
 
 
Historia Tareas Valoración 
   
 Diseñar interfaz donde cliente pueda ingresar sus datos 2 
   
 Realizar la conexión y envío de parámetros a la base de 
2  datos   
Registrar 




Desarrollar los campos y botones para el registro del 
4   cliente   
   
 Validación de campos a ingresar 1 
   
 Implementar el botón de modificar de datos 1 
Modificar 
  
Desarrollar botón para modificar datos de cliente 2 
Usuario   
   
 validación de campos completados 1 






 Diseñar interfaz de login 1 
   
 realizar la conexión de la base de datos con los datos de 
1  usuario   
Validar de 
  
Desarrollar los permisos para acceder al correo 2 
cuenta   
   
 Desarrollar el botón de ingreso al aplicativo 3 
   
 validación de campos de ingreso al aplicativo 1 
   
 Diseñar la interfaz de recuperación de contraseña 1 
   
 Realizar la conexión de la base de datos del usuario del 
2  cliente   
   
Restablecer Desarrollar los permisos requeridos para la toma de 
1 
Contraseña datos  
   
 Desarrollo del botón de recuperación de contraseña 3 
   
 Validación de datos ingresados 1 
   
 Diseñar la interfaz de registro de sede 2 
   
 envió de parámetros de los campos de la sede 2 
Registrar de 
  
permiso para acceder al GPS 1 
Sede   
 Desarrollo de botón de registro de sedes 3 
   
 Validación de datos ingresados 1 
   
 Implementar el botón de modificar de sedes 1 
   
 Desarrollar botón para modificar datos de sedes 2 
   
Modificar Sede 
validación de campos completados 1 
  
Implementar botones de cambio de estado de sede 
1 
 
 (habilitar o Deshabilitar)   
   
 Desarrollar botones de cambio de estado de sede 
3  (habilitar o Deshabilitar)   
   
 Diseñar la interfaz de registro de tipo de servicio 1 
   
Registrar tipo 
envió de parámetros del tipo de servicio 1 
  
servicio Desarrollar los permisos para el ingreso de archivos 
1  multimedia   
   
 Desarrollo de botón de registro de tipo de servicio 2 





 Validación de datos ingresados 1 
   
 Implementar el botón de modificar de tipo de servicio 1 
   
Modificar tipo Desarrollar botón para modificar datos de tipo de 
1 
servicio servicio  
   
 validación de campos completados 1 
   
 Diseñar la interfaz de registro de servicios 2 
   
 envió de parámetros de servicio 1 
   
Registrar Desarrollar los permisos para el ingreso de archivos 
1 
servicios multimedia  
 Desarrollo de botón de registro de servicio 2 
   
 Validación de datos ingresados 1 
   
 Implementar el botón de modificar servicios 1 
Modificar 
  
Desarrollar botón para modificar datos de servicios 2 
servicios   
 validación de campos completados 1 
   
 Diseñar la interfaz de registro de barbero 1 
   
Registrar 
envió de parámetros del colaborador 1 
  
barbero Desarrollo de botón de registro de barbero 3  
   
 Validación de datos ingresados 1 
   
 Implementar el botón de modificar barbero 1 
Modificar 
  
Desarrollar botón para modificar datos de barbero 2 
barbero   
   
 validación de campos completados 1 
   
 Diseñar la interfaz de registro de oferta 1 
   
 envió de parámetro de registro de oferta 1 
Registrar Oferta   
Desarrollo de botón de registro de oferta 2  
   
 Validación de datos ingresados 1 
   
 Implementar el botón de modificar oferta 1 
   
Modificar Oferta Desarrollar botón para modificar datos de oferta 1 
   
 validación de datos completados 1 






 Implementar botones de cambio de estado de sede 
1  (habilitar o Deshabilitar)   
   
 Desarrollar botones de cambio de estado de sede 
1  (habilitar o Deshabilitar)   
   
 Diseño con la herramienta de google map en el 
2  aplicativo   
   
Seleccionar Sede 
Desarrollar los permisos para la implementación de 
1 
google maps   
   
 conexión de la base datos con el google maps 2 
   
 Diseñar la interfaz de visualización de oferta 1 
Seleccionar 
  
Desarrollo de lectura de datos almacenados 3 
oferta   
   
 desarrollo de almacenamiento de datos seleccionados 3 
   
 Diseñar la interfaz de visualización de tipo de servicio 1 
Seleccionar Tipo 
  
Desarrollo de lectura de datos almacenados 2 
de Servicio   
   
 desarrollo de almacenamiento de datos seleccionados 2 
   
 Diseñar la interfaz de visualización de servicio 1 
Seleccionar 
  
Desarrollo de lectura de datos almacenados 1 
Servicios   
   
 desarrollo de almacenamiento de datos seleccionados 1 
   
 Implementación de calendario 1 
   
Seleccionar 
muestra de opciones libres 3 
  
Horario 
desarrollo de almacenamiento de datos seleccionados 3  
   
 Validación de la reserva seleccionada 2 
   
Visualizar 
Diseño de interfaz de listado de reservas 1 
  
reserva Desarrollo de lectura de datos almacenados 2  
   
Listar Chat - 
Diseño de interfaz de listado de chats. 1 




 Desarrollo de historial 3 
   
 Diseño de interfaz de chats. 1 
   
 Desarrollo de comunicación entre administrador y 
3  cliente   
Generar Chat   
desarrollo para acceso de chat 2  
   
 Desarrollo de almacenamiento de datos 3 
   
 Diseño de interfaz de chats. 1 
   
 Desarrollo de comunicación entre cliente y 
2 
Listar Chat - administrador (local)  
Cliente 
desarrollo para acceso de chat 1  
   
 desarrollo de almacenamiento de datos 2 
   
 Diseño de interfaz de reporte de barberos y rango de 
1 
Monitorear sueldo  
barberos 
Desarrollo de las consultas de reporte 2  
   
Monitorear 
Diseño de interfaz de reporte de reservas 1 
  
reservas 



















3.2.1.3. Planificación o Sprint. – Para la realización del proyecto se contará con un total 
de 5 Sprint los cuales los desarrolladores irán elaborando de acuerdo con el 
puntaje y agrupación que hizo el producto owner, por lo que se detallara que 





a) Sprint 1.- Contiene un total de 29 puntos los cuales se desarrollará 20 




Actividades para el primer entregable  
Tabla 5 Actividades para el primer entregable  
 
 
Historia Tareas Valoración Sprint Criterios de aceptación 
     
 Diseñar interfaz donde cliente pueda 
2 1 Tener los campos para  ingresar sus datos    
   
ingresar los datos  Realizar la conexión y envió de 
2 1 
 




Desarrollar los permisos requeridos 
2 1 Usuario Apellidos, Celular, para la toma de datos 
   
Dirección, Correo,  Desarrollar los campos y botones para 
4 1 
 
Contraseña) y un botón que  el registro del cliente 
   
me permita crear cuenta  
Validación de campos a ingresar 1 1   
     
 Diseñar interfaz de login 1 1 
Tener un campo donde 
    
 realizar la conexión de la base de 
1 1 
 
ingresar mi correo y 
Validar datos con los datos de usuario   
contraseña y un botón que 
Cuenta 
   
Desarrollar el botón de ingreso al 
  
me permita ingresar al  
3 1  
aplicativo aplicativo.    
     






   
Tener una opción que me  envió de parámetros para cambio de 
2 1 
 
enlace a una ventana para 
Restablecer contraseña   poder ingresar mi correo y un 
Contraseña Desarrollar los permisos requeridos 
  
1 1 botón que me permita  
para la toma de datos    restablecer mi contraseña.  
Desarrollo del botón de recuperación 
3 1    
de contraseña 
 
    
 Diseñar la interfaz de registro de sede 2 1 Tener los campos para 
    
ingresar los datos     
    contemplando los siguientes 
    parámetros (Nombre de 
Registrar de 
   administrador, celular, 
envió de parámetros de los campos de 
  
nombre de sede, dirección, 
Sede 2 1 la sede correo, contraseña) ubicar la 
   
sede en cualquier parte de  
google maps, y también tener 
un botón que me permita 







    Tener los campos para 
    modificar los datos 
    contemplando los siguientes 
Modificar Implementar el botón de modificar de 
1 1 
parámetros (Nombre de 
Sede sedes administrador, nombre de    
sede, dirección, Celular) y un  
botón que me permita 
guardar los cambios.  
 







































b) Sprint 2.- Contiene un total de 29 puntos los cuales se desarrollará 




Actividades para el segundo entregable  
Tabla 6 Actividades para el segundo entregable  
 






 Implementar el botón de 
1 2 
 
 modificar de datos     
Tener los campos para modificar los     
Modificar 
Desarrollar botón para   datos contemplando los siguientes 
modificar datos de 2 2 parámetros (Nombre, Apellido, Celular, 
Usuario 
cliente   foto) y un botón que me permita    
 




 completados      
     
 Permiso para acceder al 
2 2 
 
 correo Tener un campo donde ingresar mi    
validar 
   
   correo y contraseña y un botón que me 
cuenta validación de campos de 
  
1 2 
permita ingresar al aplicativo.  
 
ingreso al aplicativo 
 
    
     
    Tener una opción que me enlace a una 
Restablecer Validación de datos 
1 2 
ventana para poder ingresar mi correo y 
Contraseña ingresados un botón que me permita restablecer mi   
    contraseña. 
     
 Permiso para acceder al 
1 2 
 
 GPS Tener los campos para ingresar los    
    
    
datos contemplando los siguientes  




parámetros (Nombre de administrador, 
Registrar de registro de sedes celular, nombre de sede, dirección,   
Sede 
   
correo, contraseña) ubicar la sede en    
    cualquier parte de google maps, y 
 Validación de datos 
1 2 
también tener un botón que me permita 
 ingresados crear sede.    
     
    Tener los campos para modificar los 
    datos contemplando los siguientes 
Modificar Desarrollar botón para 
2 2 
parámetros (Nombre de administrador, 
Sede modificar datos de sedes nombre de sede, dirección, Celular) y   
    un botón que me permita guardar los 
    cambios. 
     
 envió de parámetros del 
1 2 Tener el campo que me permita  Tipo de Servicio    
Registrar    ingresar el nombre del tipo de servicio 
tipo servicio Desarrollar los permisos   o categoría y contar con un botón que 
 para el ingreso de 1 2 me permita agregarlo 





 Desarrollo de botón de    
 registro de tipo de 2 2  
 servicio    
 Implementar el botón de    
 modificar de tipo de 1 2  
 servicio   tener el campo que me permita 
Modificar    modificar el nombre junto con la 
tipo servicio Desarrollar botón para   imagen del tipo de servicio, tener un 
 modificar datos de tipo 1 2 botón que permita guardar los cambios 
 de servicio    
     
 Diseñar la interfaz de 
2 2 
Tener los campos que me permita 
 
registro de servicios ingresar los datos considerando los    
Registrar    siguientes parámetros (Nombre, 
   
servicios 
envió de parámetros del 
  descripción, precio), tener un botón que 
 1 2 me permita agregar los datos 
 
Servicio    ingresados. 
    
     
    Tener los campos que me permita 
    ingresar los datos considerando los 
    siguientes parámetros (DNI, Nombre, 
Registrar Diseñar la interfaz de 
  Apellido, correo, teléfono, sueldo), 
1 2 adicional tener una opción donde me 
barbero registro de barbero   permita seleccionar el servicio prestado     
    del barbero por último contar con un 
    botón que me permita agregar los 
    campos completados. 
     
    Tener los campos que pueda ingresar 
Registrar Diseñar la interfaz de 
  los datos considerando los siguientes 
1 2 parámetros (Nombre, Descripción, 
Oferta registro de oferta   Precio) y un botón que me permita     
    agregar los campos completados. 
     
    Tener los campos que pueda modificar 
Modificar Implementar el botón de 
  los siguientes datos (Nombre, 
1 2 Descripción, Precio, foto) y un botón 














Diseño con la 
  Tener un mapa en el cual me muestre 
Seleccionar 
  
las ubicaciones de las sedes, y tenga la 
herramienta de Google 2 2 
Sede opción de realizar reserva, reservar 
MAP en el aplicativo      
oferta o visualizar información.      
 





































c) Sprint 3.- Contiene un total de 29 puntos los cuales se desarrollará 20 
días, con una copia de seguridad de 5 días 
 
 
Tabla 7  
Actividades para el tercer entregable  
Tabla 7 Actividades para el tercer entregable  
 
Historia Tareas Valoración Sprint Criterios de aceptación 
     
    Tener los campos para modificar los 
    datos contemplando los siguientes 
Modificar validación de campos 
1 3 
parámetros (Nombre de administrador, 
Sede completados nombre de sede, dirección, Celular) y   
    un botón que me permita guardar los 
    cambios. 
    97 
 Implementar botones de    
 cambio de estado de sede 1 3  
 (habilitar o Deshabilitar)   Tener un botón que me permita 
 Desarrollar botones de   habilitar o deshabilitar la sede. 
 cambio de estado de sede 3 3  
 (habilitar o Deshabilitar)    
    Tener el campo que me permita 
Registrar Validación de datos 
1 3 
ingresar el nombre del tipo de servicio 
tipo servicio ingresados o categoría y contar con un botón que   
    me permita agregarlo 
    tener el campo que me permita 
Modificar validación de campos 
1 3 
modificar el nombre junto con la 
tipo servicio completados imagen del tipo de servicio, tener un   
    botón que permita guardar los cambios 
 Desarrollar los permisos    
 para el ingreso de 1 3  
 archivos multimedia   Tener los campos que me permita 
    
ingresar los datos considerando los  




siguientes parámetros (Nombre, 
servicios registro de servicio descripción, precio), tener un botón que   
    me permita agregar los datos     







    
     
 Implementar el botón de 
1 3 
 
 modificar servicios      
    Tener los campos que me permita 
    modificar los datos considerando los 
Modificar 
Desarrollar botón para 
  siguientes parámetros (Nombre, 
servicios 
  
Descripción, Precio, foto) y tener un 
modificar datos de 2 3  
botón que me permia guardar los  
servicios 
  
   cambios.     
     
 envió de parámetros del 
1 3 
Tener los campos que me permita 
 Colaborador ingresar los datos considerando los    
    siguientes parámetros (DNI, Nombre, 
Registrar 
   Apellido, correo, teléfono, sueldo), 
   adicional tener una opción donde me 
barbero Desarrollo de botón de 
  
3 3 permita seleccionar el servicio prestado  registro de barbero    del barbero por último contar con un     
    botón que me permita agregar los 
    campos completados. 
 Implementar el botón de 
1 3 Tener los campos que pueda modificar  modificar barbero    los siguientes datos (DNI, Nombre, 
Modificar 
   
Desarrollar botón para   Apellido, Correo, teléfono, Sueldo, 
barbero 
  
modificar datos de 2 3 Foto) y un botón en el cual me permita  
 barbero   guardar los cambios modificados. 
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 envió de parámetros de 
1 3 
Tener los campos que pueda ingresar 
 
Oferta los datos considerando los siguientes 
Registrar 
  
   parámetros (Nombre, Descripción y 
Oferta Desarrollo de botón de 
  
2 3 Precio) y un botón que me permita  registro de oferta    
agregar los campos completados.     
 Desarrollar los permisos   
Tener un mapa en el cual me muestre  
para la implementación de 1 3 
Seleccionar las ubicaciones de las sedes, y tenga la 
google maps   
Sede 
  
opción de realizar reserva, reservar 
conexión de la base datos 
  
 2 3 oferta o visualizar información.  
con el google maps     
    Tener una interfaz donde me liste las 
Seleccionar Diseñar la interfaz de 
1 3 
ofertas, mostrando el nombre, 
oferta visualización de oferta descripción, precio y la imagen de   
    oferta. 
Seleccionar Diseñar la interfaz de   
Tener una interfaz donde me liste los 
Tipo de visualización de tipo de 1 3 
tipos de servicio que brinda la empresa 
Servicio servicio 
  
    












d) Sprint 4.- Contiene un total de 29 puntos los cuales se desarrollará 20 
días, con una copia de seguridad de 5 días 
 
Tabla 8 
Tabla de Actividades para el cuarto entregable  
Tabla 8 Tabla de Actividades para el cuarto entregable  
 
Historia Tareas Valoración Sprint Criterios de aceptación 
     
    Tener los campos que me permita 
 
Validación de 
  modificar los datos considerando los 
Modificar 
  
siguientes parámetros (Nombre, 
campos 1 4 
servicios Descripción, Precio, foto) y tener un 
completados      
botón que me permia guardar los     
    cambios. 
    Tener los campos que me permita 
    ingresar los datos considerando los 
    siguientes parámetros (DNI, Nombre, 
Registrar Validación de datos 
  Apellido, correo, teléfono, sueldo), 
1 4 adicional tener una opción donde me barbero ingresados 
   
permita seleccionar el servicio prestado  
del barbero por último contar con un  
botón que me permita agregar los 




    Tener los campos que pueda modificar 
Modificar 
validación de   los siguientes datos (DNI, Nombre, 
campos 1 4 Apellido, Correo, teléfono, Sueldo, 
barbero 
completados   Foto) y un botón en el cual me permita    
    guardar los cambios modificados. 
    Tener los campos que pueda ingresar 
Registrar Validación de datos 
  los datos considerando los siguientes 
1 4 parámetros (Nombre, Descripción, 
Oferta ingresados   Precio) y un botón que me permita     
    agregar los campos completados. 
 Desarrollar botón   




   que me permita guardar los datos  
campos 1 4  ingresados.  
completados 
  
    
Modificar Implementar botón    




Oferta (habilitar o 
 
    
 Deshabilitar)   Tener un botón que me permita 
    
 Desarrollar botón   habilitar o deshabilitar la oferta. 
 de cambio de 
1 4 
 
 Oferta (habilitar o      
 Deshabilitar)    
     
 Desarrollo de    
 lectura de datos 3 4 Tener una interfaz donde me liste las 
Seleccionar almacenados   ofertas, mostrando el nombre, 
oferta desarrollo de   descripción, precio y la imagen de 
 almacenamiento de 3 4 oferta. 
 datos seleccionados    
 Desarrollo de    
Seleccionar 
lectura de datos 2 4  





tipos de servicio que brinda la empresa 
Servicio 
  
almacenamiento de 2 4    
 datos seleccionados    
     
 Diseñar la interfaz    
 de visualización de 1 4  
Seleccionar servicio   Tener una interfaz donde me liste los 
Servicios Desarrollo de   servicios que brinda la empresa 
 lectura de datos 1 4  
 almacenados    
 Implementación de 
1 4 
Tener un calendario donde pueda elegir 
 
calendario la fecha y la hora que requiero realizar    
Seleccionar    la reserva y un campo que pueda 
Horario Muestra de 
3 4 
escoger al barbero, adicional tener un 





 Diseño de interfaz 
1 4 
Tener una interfaz donde me muestre 
Listar Chat - 
de listado de chats.   
   
los chats realizados mostrando el    
Administrador Desarrollo de 
  
3 4 nombre del cliente  Historial     
     
Listar Chat - Diseño de interfaz 
  Tener una interfaz donde me muestre 
1 4 los chats realizados mostrando el 
Cliente de chats.   nombre de cada sede.      
























e) Sprint 5.- Contiene un total de 29 puntos los cuales se desarrollará 20 
días, con una copia de seguridad de 5 días 
 
Tabla 9 
Tabla de Actividades para el quinto entregable  
Tabla 9 Tabla de Actividades para el quinto entregable 
 
Historia Tareas Valoración Sprint 
Criterios de 
aceptación     
 
desarrollo de 
  Tener una interfaz 
Seleccionar   donde me liste los 
almacenamiento de datos 1 5 
Servicios servicios que brinda la 
seleccionados      empresa     
     
 
desarrollo de 
  Tener un calendario 
   donde pueda elegir la 
 




   requiero realizar la 
    
Seleccionar 
   
reserva y un campo    
Horario    que pueda escoger al 
 Validación de la reserva 
2 5 
barbero, adicional 
 seleccionada tener un botón que me 
   





 Diseño de interfaz de listado 
1 5 
Tener una interfaz 
 de reservas donde me permita    
    visualizar un listado de 
    las reservas realizadas 
Visualizar    mostrando los 
reserva Desarrollo de lectura de datos 
2 5 
siguientes parámetros 
 almacenados (Nombre de cliente,    
    correo, horario, 
    nombre de producto, 
    precio). 
 Diseño de interfaz de chats. 1 5  
 Desarrollo de comunicación 
3 5 
Tener una ventana 
Generar 
entre Administrador - cliente   
Desarrollo para acceso de 
  
donde pueda escribir 
Chat 2 5 
chat al administrador    




almacenamiento de datos 
 
    
 Desarrollo de comunicación    
 entre Cliente - Administrador 2 5 Tener una interfaz 
Listar Chat 
(local)   donde me muestre los 




chat mostrando el nombre    
 desarrollo de 
2 5 
de cada sede. 
 
almacenamiento de datos 
 
    
 Diseño de interfaz de reporte   Tener una interfaz 
 de barberos y rango de 1 5 donde me liste la 
 sueldo   cantidad de barberos 
    de la sede, el rango de 
Monitorear 
   sueldo, adicional a ello 
   me liste los barberos 
barberos    
Desarrollo de las consultas de   registrados  
2 5  reporte considerando los    
    siguientes parámetros 
    (Nombre, precio, 
    servicio, categoría) 
 Diseño de interfaz de reporte 1 5 Tener una interfaz 
 
de reservas    donde me liste las 
    
Monitorear    reservas diarias y 
reservas Desarrollo de las consultas de 
2 5 
también un intervalo 
 reporte de reservas considerando las    
fechas ingresadas   














































3.2.1.3. INCREMENTO - DESARROLLO DE APLICATIVO 
 
 
Al terminar cada sprint, habrá un incremento de automatización el cual 
agregará un valor agregado donde será beneficioso para la empresa por ende 
habrá 5 incrementos hasta el término del proyecto 
 
 
a) Incremento 1.- Al terminar el primer sprint se automatizo la gestión del 
usuario el cual permite crear una nueva cuenta para el acceso del 
aplicativo y también le pueda permitir la recuperación de su cuenta en 
el caso que este se haya olvidado. Esto ayuda a tener un mejor control 
de los usuarios que concurren a la Barberia a través del aplicativo 
 
 
b) Incremento 2.- Al terminar el segundo sprint, se desarrolló el tema de 
geolocalización donde permitirá al administrador poner su sede en 
cualquier lugar dentro de Google Maps para que pueda ser visualizada 
por el cliente y también de desarrollo el tipo de categoría, para que los 
usuarios puedan ver qué servicios brinda el negocio y por último la 
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modificación de datos en el registro del usuario. Esto permite que el 
cliente vea ubicado las diferentes sedes de la Barberia con una 
dirección más exacta donde le optimizara el tiempo de llegada, 
también vera que servicios brinda el negocio para satisfacer su 
necesidad y poder actualizar los datos previamente registrando del 
cliente en el caso que él requiera cambiar de celular, correo u otro 
parámetro 
 
c) Incremento 3.- Al finalizar este punto el administrador puede 
modificar los datos de la sede que ha creado, también tiene la opción 
de abrir o cerrar la sede en el caso que él lo requiera; al tener el tipo 
de servicio también creara los subproductos que este contendrá para 
que sus clientes puedan visualizarlo; podrá ingresar y modificar los 
datos de sus colabores dentro del aplicativo, asimismo permitirá la 
creación de ofertas de acuerdo al administrador y por último, el 
cliente podrá visualizar y seleccionar las diferentes sedes en el mapa 
para realizar la reserva. Esto facilitará clausurar, mover o apertura 
nuevas sedes cuando él lo requiera para crecer su negocio, al crear 
los servicios o productos podrá poner descripción e imagen para 
captar un mayor público, al registrar y cambiar a sus colaboradores o 
barberos tendrá un mayor control de cuanto personal ha contratado, 
el administrador podrá crear las diferentes ofertas de acuerdo a la 
temporada para captar mayor número de clientes, y a su vez los 
clientes podrás ver cuál es la sede más cercano para ellos y que 
caminar tomar para llegar más rápido 
 
d) Incremento 4.- Al terminar el sprint 4 el administrador puede 
modificar la oferta, pero también tiene la opción de desactivar y/o 
activar la oferta cuando él lo requiera, cuando el cliente elija el tipo 
de servicio, servicios y/u oferta estos datos serán almacenado para la 
realización de la reserva, se pondrán los horarios de acuerdo con la 
indicación del administrador. El administrador pueda modificar la 
oferta de acuerdo con la necesidad de los clientes también desactivar 
y activar ofertas de acuerdo con las temporadas donde haya más 
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ventas, toda la selección que haga el cliente será guardada para que 
se pueda realizar correctamente la reserva y por último solo se 
mostraran los horarios y fechas disponibles para que el cliente pueda 
seleccionar sin ninguna dificultad 
 
e) Incremento 5.- Al finalizar el cliente visualiza la reserva con todos los 
datos que el previamente ha seleccionado de forma correcta, también se 
generó un chat el cual le permita tener una mayor comunicación entre el 
administrador y el cliente, y por último puede ver los diferentes reportes 
de acuerdo con la sede que el administrador. Esto ayuda al cliente tener 
un mejor control de las reservas, al tener este chat interactivo el 
administrador puede aclarar las dudas del cliente mucho más rápido y 
directo a tiempo real, y al generar los reportes el administrador puede 
ver las citas diarias, rango de tiempo, rango de sueldo de sus 












































Para hacer el desarrollo del aplicativo del administrador y cliente se 
realizó en la plataforma de Android debido que nos da la facilidad de 
generar archivos APK los cuales pueden ser ejecutados dentro del 
celular y quedar como un APP, por lo que se procederá a explicar la 
arquitectura de cómo se desarrolló: 
 
a) Conexión a Base de Datos: Para poder hacer la conexión a la base 
de datos de Firebase en el archivo “build.gradle” debemos poner 
nuestros parámetros de conexión, es decir las dependencias y un 
class path, esto se autogenera al momento de crear el proyecto en 




Archivo Build.Grandle de Projecto Barber Admin 
 










Como se indica en la figura hay una carpeta Gradle Scripts la cual 
engloba múltiples “build.gradle” donde solo se modificara lo que indica 
la imagen y con la terminación “module:app”, para la inyección de la 
base de datos que se encuentra en la nube 
 
 
b) Programación Orienta Objetos: Este método permite tener y 
programar los eventos, los atributos, los mensajes, los 
componentes etc. Pero también permite tener una buena 
estructura, arquitectura y organización al momento de programar 
ya que podemos subdividir por carpetas los diferentes 
componentes que iremos utilizando, las cuales son 
 
 
 Carpeta de Entidad: Contendrá todos los atributos de las 
tablas que se han previamente, en esta parte pondremos los
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“gets” y “sets” debido que esto permitirá acceder a la 
información almacenada en nuestro gestor de base de datos, 









































Esta Carpeta almacenara todas las clases que se utilizara, están los datos 
almacenados que tienen la base de datos, debido que esto permitirá 
desarrollar múltiples eventos y funciones en el aplicativo, tanto de 
administrador como de cliente 
 
 Carpeta Adaptadores: En esta carpeta llamara los datos que se 
desean visualizar y los procederá a en listar, para que el usuario ya 
sea el cliente o el administrador pueda ver lo de una forma ordena y 
pueda identificar rápidamente los valores que más le sirva o esté
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buscando en ese momento, los adaptadores que fueron creados 








































Estos son todos los adaptadores que se necesitara para darles una mejor 
visualización de listado a los usuarios. 
 
 
 Carpeta Interface: Esta carpeta contendrá los diferentes métodos 
como editar, agregar y/o listar, pero siendo públicas para que 
puedan ser utilizadas en diferentes circunstancias las cuales el 



























Al poder tener estos métodos de forma public, se hará más simple el 
desarrollo, debido que estos también estarán conectados con los 
adaptadores esto indicarán que se debe listar para la visualización del 
cliente o administrador, esto permite tener un mejor control de los datos 
que se requiere y darle el mejor filtro al usuario 
 
 
c) MVP: La plataforma de Android ofrece el método o patrón de 
MODELO VISTA PRESENTADOR, la cual da una arquitectura 
limpia donde las capas que componen el software son 
independientes de una a la otra esto nos favorece para que cuando 
podamos hacer un cambio o ampliar funcionalidades al proyecto 
 
 
 Interactor o Modelo: Seria la entrada a la parte lógica, en 
estas clases desarrollaremos las diferentes funciones que 
se utilizará en el aplicativo como por ejemplo agregar, 


























Capa Modelo  



















Esta es la lita de todos los métodos que se utilizaran para los aplicativos 
en el cliente como en el administrador, así pudiendo brindar una 
personificación al aplicativo que requiere el cliente 
 
 
 Interface o Vista: En esta carpeta estará implementada por activity 
y/o fragment, por lo que contendrá referencias a la capa de 
presentador. La función principal de esta capa es llamar al método 
desde el presentador cada vez que haya una acción en la interfaz. 





























Capa Vista  





















Al poder tener organizado los métodos se sabrá de qué manera se están 
utilizando los datos en el aplicativo, debido que en la actualidad la 
información es sensible, delicada pero también es lo más importante 
para una empresa 
 
 Presenter o Presentador: La capa de presentador se encargará de 
actuar como intermediario entre las dos capas anteriores las cuales 
son vista y modelo, debido que recupera los datos de la capa 
modelo y los devuelve convertidos o formateado a la capa vista. Se 




























Capa Presenter  


















Al poder tenerlos organizados permitirá visualizar si están recuperando 
y transformando con corrección los datos para posteriormente enviarlos 
a la vista donde el usuario podrá ver cada parámetro de la acción 
 
d) Notificaciones: En esta carpeta permitirá obtener diferentes 
notificaciones dentro del aplicativo es decir alertas para que el 
cliente y administrador pueda darse cuenta de cuando han hecho 
una solicitud, las cuales adentro de esta carpeta principal se 
subdivide en tres capas las cuales son: 
 
 
 Model: Se encuentra todas las entidades que permitirán 
enviar objetos de tipo sender, para el mapa de datos y 




 Remote: Es el convertir de URL del mapa para que los 
clientes y administradores puedan visualizar la localización

 Services: Permitirá recibir las notificaciones que han sido 




Carpeta Notificaciones  










Podrá estar en alerta constante de cada registro de solicitud hecha por el 
cliente el cual permitirá darle un mejor control y organización para 
realizar los pedidos de producto y/o servicio 
 
 
e) Utils: En esta carpeta permitirá convertir las diferentes fechas 
dentro del aplicativo, quitar las tildes, podremos generar las 
fechas y también podemos hacer la creación de variables locales 
 
Figura 39 
Carpeta Utils  





La facilidad que da esta carpeta es de realizar los estándares dentro del 
aplicativo para que no halla errores ortográficos y pueda entender en 
nuestro idioma natal que es el español 
 
 
f) Views: Esta carpeta contendrá dos subcarpetas que tendrán 











Carpeta Views  









Todo proyecto debe tener estas actividades y fragmentos para que 
dentro del aplicativo pueda verse ordenado y pueda encajar desde 
cualquier tipo de dispositivo sin importar el tamaño, es decir se amolde 






Para poder crear el proyecto de Base de datos en la Plataforma Web de 
Firebase se deberá tener una cuenta Gmail, debido que esto es un 




Firebase BarberApp  

















Como se indica en la foto se requiere una cuenta Gmail el cual 
permitirá identificar y almacenar los proyectos, también se ira 
visualizando que proyecto se han ido creado y si queremos añadir otros 
 
a) Project Overview: Permite visualizar todos los datos almacenados, 



































Herramienta entregada por Google permite encontrar todo con mayor 
rapidez y con accesos mucho más rápido, También se explicará cada 




 Authentication: En esta pestaña se podrá visualizar los usuarios 
que se van creando

 DataBase: Se podrá visualizar la base de datos

 Storage: Se visualizará las imágenes que se van introduciendo 
dentro del aplicativo
 
b) Conexión Json: Para hacer la conexión del gestor de base de datos 
con el Android, este genera un archivo JSON, el cual se deberá 
colocar en la plataforma de Android, este archivo se podrá 




























Incluso una misma base de datos puede ser usada para diferentes 






3.3.1. MANUAL APLICATIVO CLIENTE 
 
 
Se Brindará un manual del funcionamiento del aplicativo de la barbería 
para el cliente, donde podrá realizar la función principal de realizar 
reserva, como también, tener una conversación a tiempo real con el 
administrador de la sede, visualizar las reservas realizadas, y tener 
accesos a las ofertas brindadas por la barbería. Para ello se ira explicando 
por pasos cada parte del programa 
 
 
a) Ingreso al aplicativo: Antes de poder hacer uso de las funciones del 
aplicativo, es necesario tener una cuenta para poder ingresar, si en 
caso no cuenta con credenciales, se deberá registrar completando 






Paso 1:  











Ingresar en “No  





















Registro de Usuario 
 




Luego de completar los 
campos mostrados, 























Verificador de Cuenta 
 




Ingresar al URL 


























del usuario registrado 




























Figura 48  
Loguin – Olvido de Contraseña  








Si en caso se olvidó la 
contraseña, Ingresar a 
























E-mail Reestableciendo contraseña  
























Figura 50  
Ingreso de Contraseña  





















De esta manera el cliente podrá registrarse, ingresar al aplicativo y el 
reestablecer su contraseña si en caso se olvida, para el registro del 
usuario deberá completar obligatoriamente todos los campos, los URL 
para la confirmación de cuenta y cambio de contraseña, llegará al correo 




b) Realizar Reserva: La función principal del aplicativo es la reserva 
de cita, con esta función los usuarios podrán elegir el horario, el 
barbero, tipo de servicio y modelo de corte de su preferencia, 
como ventana principal se visualizará un mapa en el cual se 
muestra todas las sedes registradas de la barbería, para que el 





















Mapa de Sedes  










Para realizar reserva, 























Tipo de Servicios  




Escoger el tipo  
























Tipo de Servicios  






Escoger el modelo de 






















Reserva de Cita  
Figura 54 Reserva de Cita  
 





Escoger la hora que 




Seleccionar la fecha 
que requiere la cita. 
 
 
Por último elegir 
“Reservar”, Se 









Estos  pasos  mostrados  ayudaran  al  usuario  para  realizar  la  reserva, 
 
eligiendo el barbero y corte de su preferencia, con el horario que mejor le 
 
convenga, si en caso el usuario solicita una fecha y/o hora donde otro 
 




la fecha y/o hora ya fue reservada y el usuario tendrá que elegir otra 
fecha y/o disponible. 
 
c) Elegir Oferta: Los usuarios también se podrán visualizar y escoger las 
ofertas brindadas por la barbería, para poder realizar la reserva de las 








Figura 55 Menú Principal  
 
Ir al menú principal 





















































Elegir el icono  

















Elección de Oferta 
 
Figura 57 Elección de Oferta  
 
Elegir la oferta 




























Reserva de Oferta 
 
Figura 58 Reserva de Oferta 
 








Escoger la hora que 




Seleccionar la fecha 
que requiere la cita. 
 
Por último, elegir  
“Reservar”, Se  







La  barbería  brindara  una  variedad  de  ofertas  que  se  habilitarán  por 
 
temporadas, los usuarios podrán escoger la oferta que prefieren realizando 
 





d) Modificar Datos: El usuario podrá realizar la modificación de datos, 
























Menú Principal – Perfil 
 































Interfaz Modificar Usuario 
 













Luego de ingresar los datos 
a modificar ir al botón de  
“Guardar Cambios” 
 































realizar el cambio 






Datos a modificar 








Se puede realizar el cambio de datos del usuario, tales como la foto del 
 
usuario, así como también Nombre, Apellidos y celular, el correo de 
 




e) Visualización de Reserva: Es necesario tener un control de las 
reservas que se realizan en el aplicativo para que así el usuario tenga 
guardado las citas que solicita, por ello también existe una opción de 
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visualización de las reservas, se podrá ingresar a la opción 






Menú Principal – Mis Reservas 
 




Ingresar a la opción 










































Lista de Reservas 
 
























Esta opción se podrá revisar las reservas registradas, en el cual te muestra 
el barbero elegido como también la fecha, hora, el tipo de corte y el 
precio, para que así con estos datos el usuario pueda tener un mejor 




f) Chat con Administrador: El usuario podrá utilizar una plataforma 
familiar al chat de whatsapp para comunicarse, para realizarlo 





























Figura 63  
Mapa – Chats 
 





































Figura 64 Interfaz Chats  
 
Interfaz donde podrá 
conversar con el 































Ingresar a la opción 
“Mis Chats”, para 























Listas de Chats 
 
Figura 66 Listas de Chats  
 
 
En esta interfaz, se  
podrá visualizar los  








El usuario podrá conversar en tiempo real con el administrador de cada 
 
sede, para que así resolver todas sus dudas, y el cliente pueda tener una 
 
mejor experiencia con el uso del aplicativo como así también con el 
 
servicio brindado por la barbería 
 
 
g) Opciones Generales: En opciones generales tiene dos opciones, 
primero donde se puede tener más información de la empresa, y la 
segunda opción el usuario puede cerrar sesión del aplicativo 
cuando termine de gestionar la reserva o requiera salir del 







Menú Principal – Información 
 























































Menú Principal –Cerrar Sesión 
 

































Estas opciones generales, ayudan al usuario tener información de la 
empresa, adicional a ello tiene la opción de cerrar sesión para que tenga 
mayor seguridad al dejar de usar el aplicativo. 
 
3.3.2. MANUAL APLICATIVO ADMINISTRADOR 
 
 
Se tiene un aplicativo administrador, donde podrán crear los accesos para 
cada administrador de las sedes que se vayan registrando, por lo cual dentro 
del aplicativo se podrá ingresar el tipo de servicio que se brinda, como por 
ejemplo tipo de corte, barba entre otras opciones. Se procederá a detallar los 
pasos a seguir para realizar las funciones del aplicativo administrador 
 
 
a) Ingreso al Aplicativo: Antes de poder hacer uso de las funciones del 
aplicativo, es necesario registrar a la sede como así también al 
administrador, si en caso no cuenta con credenciales, se deberá 
registrar completando los campos indicados, siguiendo los pasos que 
 




Figura 70  
Interfaz Inicial 
 






























Registro de Sede 
 
Figura 71 Registro de Sede 
 
Primero deberá indicar 
dónde queda la barbería 







Ingresar los datos  
solicitados las cuales  
será de la barbería como  




Luego de completar los  
campos mostrados, 









Verificador de Cuenta 
 






















Figura 73  
Login 
 









del usuario registrado 


























Login – Olvido Contraseña 
 









Si en caso se olvidó la 





















Email Restablecimiento de contraseña 
 


























Figura 76  
Ingreso de contraseña 
 













Como se visualiza se indica como registrar la sede como también al 
administrador, ingresar al aplicativo y el restablecimiento de contraseña si en 
caso se olvida, para el registro de las sedes deberá completar obligatoriamente 
todos los campos. Los URL para la confirmación de cuenta y cambio de 




b) Modificar Datos: El administrador de sede podrá realizar la 







Menú Principal – Perfil 
 
Figura 77 Menú Principal – Perfil  
 
 
Ingresar a la opción 

















Interfaz Modificar Sede 
 




















Luego de ingresar los 
datos a modificar ir al 




realizar el cambio 




Datos a modificar 
(Nombre de 
administrador, nombre 





En “Opciones de 
Cuenta”, el administrador 
 podrá deshabilitar la sede 
 
si lo requiere. 
 
 
Como se muestra el administrador podrá realizar las modificaciones de la 
 
sede en caso se requiera, como así también tiene una opción en donde el 
 
administrador podrá deshabilitar la sede. 
 
c) Registro de Tipo de Servicio y Servicio: El administrador en el 
aplicativo podrá realizar el registro del tipo de servicio y el servicio 
que ofrecerá la barbería, ingresando los datos, detalles del servicio 






















Figura 79  
Menú Principal – Servicios 
 





























Registro de Tipo de Servicio 
 






Ingresar el nombre de la 
categoría o tipo de servicio 



















Lista de Tipo de Servicio Para Modificar 
 


















Modificar Tipo de Servicio 
 








Se podrá modificar 
la foto y nombre 
del tipo de servicio, 
luego de ello dar a 
editar o eliminar si 













Lista de Tipo de Servicio para agregar 
 
Figura 83 Lista de Tipo de Servicio para agregar  
 
 
Para agregar  
 servicio, presionar el  
tipo de servicio del  






Registro de Servicio 
 






Ingresar el nombre  
del servicio o  
producto, detalle y  
precio, luego ir al  


















Modificar de Servicio 
 




Ingresar al  
servicio que se  
requiere modifica. 
 
Modificar los datos 
que se requiere, y 
dar al botón editar, 
si se necesita 
eliminar se deberá 






Con los pasos brindados, el administrador de la sede podrá registrar todos 
los servicios que se ofrece en la barbería, como también editar o eliminar 
de acuerdo con lo que se requiera. 
 
d) Registro de Oferta: El administrador de cada sede podrá realizar el 
registro de las ofertas brindadas por la barbería, para sus clientes, en 
el cual podrá ingresar nombre, descripción, precio y foto de las 
promociones, como así también el administrador podrá activar o 
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Menú Principal – Ofertas 
 
Figura 86 Menú Principal – Ofertas  
 
 



















Registro de Ofertas 
 
Figura 87 Registro de Ofertas  
 
Luego ingresar los  
datos solicitados  
(Nombre, detalles,  
precio) de la oferta, y  
seleccionar el botón  
“Agregar”. 
Primero se deberá 
seleccionar en el 
símbolo indicado 
“+”, para registrar 






Lista Oferta  







Para modificar se 
deberá presionar en la 







Ir al botón “+”,  
Si se desea  








Modificar Oferta  




Modificar los  
datos que lo  








Ir al botón “+”,  
Si se desea  
















Figura 90  
Habilitar - Deshabilitar Oferta 
 





Seleccionar la  
oferta que  






 Seleccionar el 
botón de  








Como se puede visualizar en los pasos mostrados, el aplicativo facilitara al 
administrador de la sede poder registrar, modificar y activar o desactivar las 
ofertas de las sedes, estas ofertas pueden ser diferente a otras sedes. 
 
e) Visualización de Chats: Tener una comunicación entre administrador 
de sede con el cliente, es muy importante para toda empresa, por ello 
este aplicativo cuenta con un chat, en el cual el cliente podrá resolver 
todas sus dudas al instante, sin tener necesidad de realizar una 
llamada o ir a la sede, El administrador podrá visualizar y responder 





















Figura 91  
Menú Principal – Chats 
 





Ir al menú 
principal e ingresar 






















Lista de Chats 
 
Figura 92 Lista de Chats  
 
Se visualiza la lista de 
chats para poder responder 
los mensajes deberá 
presionar. 
 
Si desea eliminar 
deberá presionar en 






f) Registro de Barbero: Uno de los recursos importantes para la 
empresa son los colaboradores, el administrador de sede debe tener 
un registro de todos los barberos que laboran en la sede, para ello el 











Menú Principal – Mis Barberos 
 












Primero deberá  
ingresar a la  
























Figura 94 Añadir Barbero  
 
Ingresar a los tres puntos  
“  ”, se abrirá la 
opción de “Añadir 

















Figura 95  
Datos Barbero 
 














de acuerdo a los 
datos del barbero” 
 
Luego de ingresar los 

















Lista de Barberos 
 
Figura 96 Lista de Barberos  
 
Para modificar los 
datos del barbero 
deberá dar un toque a 
la imagen del barbero 
que se requiera.  
Para eliminar al 
barbero deberá 
presionar a la imagen 


















Para cambiar la 
imagen del 
barbero, deberá 







Completar los  





Luego de realizar 
la modificación, 





Al tener registrado a todos los barberos, el administrador podrá tener un 
control de todo ello, y a la vez este registro es útil para que el de realizar la 
reserva el cliente podrá elegir al barbero de su preferencia, haciendo con 
esto un servicio personalizado al cliente. 
 
g) Realizar Reserva: Muchas veces el cliente puede ir directo a la sede 
para ser atendido, por ello es necesario que en el aplicativo del 
administrador de sede deba tener la opción de realizar la reserva de 
uno de los servicios que ofrece, pero con el nombre del cliente 
solicitante, con ello será útil para verificar el barbero disponible para 






























ingresar a la  



















Tipo de Servicio 
 
Figura 99 Tipo de Servicio  
 
 
Escoger el tipo 






















































Figura 101 Reserva de Cita 
 















Por último elegir 
“Reservar”, Se 









Escoger el  
modelo de  




















Elegir al barbero  
preferencia. 
 
 Escoger la hora que 


















Como se visualiza en las instrucciones, el administrador puede realizar la 
 





la reserva se podrá realizar cuando la hora escogida no esté ocupado, al 
tener una reserva exitosa le aparecerá el mensaje de “Reserva hecha”. 
 
h) Visualización de Reserva: Luego de realizar las reservas ya sea dé 
parte de los clientes o realizados por el administrador de sede, es 
necesario tener un control de todas las citas registradas en la sede, 
para que así se tendrá agendado las citas de cada barbero y el horario 
solicitado, para visualizar las reservas de la sede se deberá seguir los 






Menú Principal – Reservas  











































Lista de Reservas 
 












Para poder visualizar las reservas de las sedes es muy fácil y rápido, para 
que el administrador de sede pueda tener un control de las reservas 
realizadas en las sedes. 
 
i) Reportes: Adicional de tener una lista de las ofertas realizadas en la 
sede de la barbería, también en el aplicativo se podrá visualizar la 
cantidad de barberos junto con la cantidad de atenciones que va 
realizando y también se podrá visualizar las reservas realizadas 






Menú Principal – Reporte Barbero 
 








ingresar a la 





















Figura 105 Reporte Barbero  
 
En esta interfaz, se 
puede visualizar los 
datos de los barberos 
como así también la 
cantidad de atenciones 







Menú Principal – Reportes 
 










































Reporte de Reserva por rango de fecha 
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Figura 107 Reporte de Reserva por rango de fecha  
 Luego de 
Esta opción te ingresar el rango 
permite buscarlo de fechas, 
por nombre Presionar 
 “Reservas 
 Primero se debe 
 ingresar un rango 
Emite las reservas de fechas para 
visualizar las que se realizaron en 














Esta opción permite al administrador tener un control de la sede, mostrando 
 
reportes las cuales son importantes, ya que te indica la productividad de los 
 



























En esta etapa la cual es el monitoreo se procederá a demostrar cómo fue el progreso 
 
en tiempo para el desarrollo del aplicativo, esto se encontrara basado en las historias 
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que se están conformadas dentro de los sprints, las herramientas del tablero 
Kanban y burn Down chart, brindan un mejor control para poder determinar, 
calcular y monitorear los tiempos de vencimiento, y a su vez tener un checklist de 






Finalización de Sprint 1  













































Finalización de Sprint 2  






























Finalización de Sprint 3  






































Finalización de Sprint 4  





































Finalización de Sprint 5  






























Como se puede visualizar en las imágenes, el tablero de Kanban en conjunto con 
 




SCRUM, el cual permite un mejor control en el desarrollo de los aplicativos, 
debido que el tablero de Kanban está dividido en tres fases las cuales son “Por 
hacer”, “En Proceso”, “Hecho” y la visualización de avance por medio del 
diagrama de Burn Down Chart todas estas fases pertenecen a las épicas 
previamente establecidas según el requerimiento del cliente, las cuales fueran 
subdivididas en historias y agrupadas en sprints, todas estas tienen un límite de 
fecha las cuales se deben respetar y cumplir para dar los entregables al cliente, el 
scrum master indicara los intervalos de reuniones indicando los días y tiempo para 
realizarlas y generar la retroalimentación correspondiente, debido que los 
integrantes irán informando acerca de los avances e inconvenientes que se 
encuentran presentando, este seguimiento permitirá tener un mayor alcance hacia 















































En este punto se detallará las actualizaciones que tendrá los aplicativos, es decir 
que mejoras podrá tener en un futuro debido que en la época actual todo se sigue 
actualizando y automatizando ya que las empresas ya sean pequeñas, medianas o 
grandes puede seguir creciendo por lo que tienen que mejorar a comparación de su 
competencia directa e incluso en algunos casos competencia indirecta, estos serán 
los siguientes puntos de actualización 
 
a) Guía de Mapa: Dentro del aplicativo el cliente se le mostrara desde la 
ubicación en que se encuentre hacia el local que este haya escogido, es decir 
le guiara mediante el camino más corto, lo cual le permitirá llegar de 
manera más rápido y ser atendido con mayor rapidez 
 
 
b) Medio de Pago: El cliente podrá elegir su medio de pago, en el caso que 
desee hacerlo de manera física o virtual, es decir si el cliente no tiene en ese 
momento efectivo el aplicativo le permitirá ingresar alguna tarjeta la cual le 
permita depositar la cantidad exacta para pagar el servicio y/o producto 
 
 
c) Llamada inmediata: El cliente por medio de un botón que se encuentre en el 
aplicativo podrá llamar directamente al administrador o barberos que él 
quisiera, es decir en los perfiles de los barberos habrá un botón de llamada 
el cual le permitirá tener un contacto directamente para realizar cualquier 
consulta o duda 
 
 
d) Barberos a Domicilio: El cliente podrá elegir si desea el producto o servicio 
pueda ser atendido en el local o pueda ser llevado a su casa, esto permitirá 
tener una mayor comodidad al cliente 
 
 
e) Calificación de Servicio y/o Producto: Al finalizar el servicio o recoger el 
producto el cliente pueda dar una calificación de a 1 – 5 estrellas y si él lo 













Para realizar la recolección de datos se encuestará a un total de 100 personas de la 
población que se encuentra en Santiago de Surco, para este punto se detallará en 
forma porcentual de como el aplicativo mejorara a la empresa, en los objetivos 
específicos que se plantearon al iniciar el proyecto de investigación, por lo que se 
utilizó la encuesta para obtener una información real de la preferencia de los 
clientes. En este caso se calculará el porcentaje de mejora a través de la muestra, 
donde utilizaremos la herramienta de encuesta 
 
 
a) ¿Qué dispositivo usa con más frecuencia? 
 




 Edad: 15 a 30 años





Uso frecuente de dispositivos  
Tabla 10 Uso frecuente de dispositivos  
 
GENERO LAPTOP CPU CELULAR TABLET TOTAL, 
     ENCUESTADOS 
      
HOMBRES 15 15 25 2 57 
      
MUJER 15 5 15 8 43 
      




DE = Dispositivos Electrónicos 
 
 
Según la encuesta el aplicativo ayudaría a mejorar a la empresa un 40% esto se 
debe a la preferencia de los usuarios al utilizar el dispositivo móvil para 
relacionarse ante cualquier circunstancia ya sea consulta o necesidad de tener 
alguna información que este lo requiera 
 









 Edad: 15 a 30 años

 Hombres y Mujeres
 
Tabla 11 
Uso frecuente de AM  
Tabla 11 Uso frecuente de AM 
 
GENERO Definitivamente A Poca Definitivamente TOTAL, 
 si veces frecuencia no ENCUESTADOS 
      
HOMBRES 26 11 13 2 52 
      
MUJER 22 9 7 10 48 
      
TOTAL, 48 20 20 12 100 
ENCUESTADOS  
 
AM = Aplicativos Móviles 
 
 
Es muy importante la frecuencia de uso de los aplicativos móviles ya que teniendo 
un estudio de un aproximado de uso de una población determinado se podrá ver si 
será beneficioso tener un aplicativo para la empresa, en este caso se visualiza que 
un 48% de la muestra escogida, indican que definitivamente si utilizando con 
frecuencia de aplicativos móviles, por ello tener esto generara mayor ingreso para 
la barbería al tener un aplicativo móvil ya que será visto por sus clientes. 
 
c) ¿Cuánto tiempo demora en ser atendido en la Barbería? 
 




 Edad: 15 a 30 años





Tiempo de espera de los clientes  
Tabla 12 Tiempo de espera de los clientes  
 
GENERO 15 min 25 min (+) 35 TOTAL, 
   min ENCUESTADOS 
     
    160 
HOMBRES 8 12 28 48 
     
MUJER 2 16 34 52 
     
TOTAL, 10 28 62 100 
ENCUESTADOS  
TA = Tiempo de Atención 
 
 
Muchas veces el tiempo de atención en las empresas que brindan servicio como en 
este caso en la barbería es muy prolongado causando molestia al usuario, teniendo 
un aplicativo en el cual puedan realizar las reservas y ya no tener que esperar su 
turno al ir a la barbería mejoraría a un el 62% ya que de la muestra escogida los 
usuarios indican que en la atención se tardan más de 35 minutos. 
 
 
d) ¿Le parece importante que su barbería favorita tenga un aplicativo? 
 




 Edad: 15 a 30 años

 Hombres y Mujeres
 
 
Tabla 13  
Opinión de los clientes  
Tabla 13 Opinión de los clientes 
 
 
GENERO Importa No TOTAL,  
  Importa ENCUESTADOS SA = 
    
HOMBRES 38 16 54 
Servicios     
     
MUJER 35 11 46  
     





Se visualiza que el 73% de las personas elegidas para la muestra, indican que es 
importante para ellos que la barbería de su preferencia cuente con un aplicativo ya 




e) ¿Requiere un mapa de las ubicaciones de las sedes? 
 




 Edad: 15 a 30 años





Visualización de las sedes en la ciudad  
Tabla 14 Visualización de las sedes en la ciudad 
 
GENERO Definitivamente a Poca Definitivamente TOTAL, 
 si veces frecuencia no ENCUESTADOS 
      
HOMBRES 22 20 8 3 53 
      
MUJER 18 10 12 7 47 
      
TOTAL, 40 30 20 10 100 
ENCUESTADOS  
US = Ubicación de Sede 
 
 
Es muy importante que la barbería cuente con una geolocalización en el cual el 
cliente pueda tener acceso a visualizar gráficamente donde se encuentra ubicado la 
sede de su preferencia por ello el aplicativo mejorara en un 40 % en la 
localización de la barbería, ya que teniendo un mapa en el cual tener mayor detalle 
de la empresa, el cliente podrá escoger y llegar a la barbería que mejor le 
convenga y así hacer uso de los servicios y/o productos ofrecidos por cada sede. 
 
 
f) ¿Qué tipo de celular usa? 
 




 Edad: 15 a 30 años







Celular más adquirido  
Tabla 15 Celular más adquirido   
GENERO Android Apple TOTAL, 
   ENCUESTADOS 
    
HOMBRES 32 8 57 
    
MUJER 28 32 43 
    
TOTAL, 60 40 100 
ENCUESTADOS     
 
SO = Sistema Operativo 
 
 
El sistema operativo que más es utilizado y como se visualiza en la encuesta, que 
se realizó a medición entre Android y Apple, indica que el 60%, utilizan Android, 
esto quiere decir que el aplicativo tendrá mayor aceptación ya que por el momento 
está diseñado solo para celulares con S.O. Android. 
 
 
g) ¿Es importante tener promociones Actualizada? 
 




 Edad: 15 a 30 años





Aviso de ofertas para los clientes  




Importa ENCUESTADOS   
    
HOMBRES 45 3 48 
    
MUJER 44 8 52 
    
TOTAL, 
89 11 100 
ENCUESTADOS     
 







Es muy importante que sean visibles para los clientes, en la encuesta que se 
realizó con la muestra determinada, para los encuestados el 89% indican que es 
importante tener una actualización en tiempo real de las promociones brindada por 
la empresa, y con ello generara mayor ingreso a la barbería, ya que los clientes 
podrán hacer uso de las promociones de los servicios brindados. 
 
 
h) ¿Consume servicios y/o productos por aplicativos móviles? 
 




 Edad: 15 a 30 años





Consumo por Aplicativos Móviles  
Tabla 17 Consumo por Aplicativos Móviles  
 
GENERO Muy Poco nunca TOTAL, 
 frecuente frecuente  ENCUESTADOS 
     
HOMBRES 28 18 5 46 
     
MUJER 25 20 4 45 
     
TOTAL, 53 38 9 100  
ENCUESTADOS  
AM = Aplicativos Móviles 
 
 
En la actualidad, se busca una manera más fácil y rápido de hacer compras, 
realizar pagos o consumir productos, por ello se desarrolla aplicativos móviles las 
cuales son de mucha ayuda para los clientes ya que pueden realizar reserva para 
las citas de consumo que brinda la empresa, según los encuestados indican que el 
53% consumen servicios vía aplicativo móvil, con ello se visualiza que la empresa 
tendrá un 53% más de ingreso. 
 
 
i) ¿Cómo se siente cuando espera para ser atendido? 
 





 Edad: 15 a 30 años





Tiempo de espera de los clientes  
Tabla 18 Tiempo de espera de los clientes 
 
GENERO Indiferente Incomodo Fastidiado TOTAL, 
    ENCUESTADOS 
     
HOMBRES 4 12 33 49 
     
MUJER 2 12 37 51 
     
TOTAL, 6 24 70 100 
ENCUESTADOS  
TA = Tiempo de Atención 
 
 
Siempre es importante la comodidad del cliente, y en la mayoría de los casos es el 
tiempo de espera para ser atendido, muchas veces debido a las colas generadas, las 
atenciones tienden a prolongarse por mucho tiempo, ocasionando malestar para los 
consumidores, como se indica con los encuestados, un 70% de ellos se sienten 
fastidiado con el tiempo que deben esperar para ser atendido, Por ello, si la empresa 
cuentas con un aplicativo en el cual los clientes puedan realizar las reservas de las 
citas de los servicios que brindan, ocasionaran una mejora en la atención de sus 
clientes, dando como resultado la fidelidad de los clientes hacia la empresa. 
 
 
j) ¿Es importante tener información actualizada de la barbería? 
 




 Edad: 15 a 30 años





Notificaciones de cambios concurrentes  






GENERO  Importa No Importa TOTAL, 
    ENCUESTADOS 
     
HOMBRES 40 11 51 
     
MUJER 39 10 49 
     
TOTAL, 79 21 100 
ENCUESTADOS  
IA = Información Actualizada 
 
 
Como se visualiza en la encuesta para el 79% de las personas encuestadas indican 
que es importante tener la información actualizada de la empresa de su 
preferencia, ya que con esta información el cliente puede visualizar la dirección, 
servicios que ofrecen, poder elegir y como también recomendar a otras personas la 
barbería que mejor le parezca, generando mayor entrada para la barbería como así 















































4.2. ANALISIS DE COSTOS 
 
 
En esta parte procederemos a detallar todos los gastos que se procedió a realizar para poder hacer la elaboración de los aplicativos, los 
cuales generan en un futuro grandes beneficio a la empresa como hacerse más conocidos o vender más productos, pero para ello primero 
es necesario detallar todo el costo que se tuvo que dar durante los 3 meses de elaboración los cuales son: 
 
 




Costos de los activos a utilizar  
Tabla 20 Costos de los activos a utilizar   
Ítem Producto Cantidad Precio por mes 1er Mes 2do Mes 3er Mes Total 
1 Alquiler de laptop 2 300 300 300 300 900 
      TOTAL 900  
AL = Alquiler de Laptops 
 
 
Debido que el proyecto dura 3 meses se procederá a realizar el alquiler de dos laptops los cuales el cliente se tendrá que pagar S/. 300 













b) Personal: Se detallará de cuanto se procederá a pagar a cada integrante del equipo, durante el periodo de los 3 meses del desarrollo 




Costos del personal para la elaboración  
Tabla 21 Costos del personal para la elaboración 
 
 Cargo Meses 1er Mes 2do Mes 3er Mes Total 
 Scrum Máster – Product Owner 3 1800 1800 1800 5400 
 Desarrollador 3 1000 1000 1000 3000 
    TOTAL 8400 
 
ED = Equipo de Desarrollo 
 
 
Se requiere de un Product Owner debido que el interactuara directamente con el cliente y verificara todos los requerimientos que este lo 
desee durante los 3 meses, también se necesitara un Scrum Máster para dirigir y orientar al equipo de desarrollado el cual será el 
























Costos Administrativos para el desarrollo  
Tabla 22 Costos Administrativos para el desarrollo 
 
 Gastos de Servicios Meses 1er Mes 2do Mes 3er Mes Total 
 Servicio de Internet 3 30 30 30 90 
 Servicio de Luz 3 30 30 30 90 
 Pasaje 3 60 25 35 120 
 Local 3 90 90 90 270 
     TOTAL 570 
 
OG = Otros Gastos 
 
 
Los Gastos administrativos o Gastos de Servicios son el pago de recursos externos los cuales son el internet, luz, pasajes y el local que se 





















d) Play Store: Para que el aplicativo pueda ser subido al Play Store y este pueda ser descargado por cualquier usuario tiene un costo 




Pago de Alquiler del Servidor  
Tabla 23 Pago de Alquiler del Servidor 
 
 Costo de Play Store Precio anual 
 Alquiler de servidor 130 
 TOTAL 130 
   





La empresa Google cobra entre $35 dólares y $40 dólares anualmente para que todo aplicativo creado por tercera pueda ser visto por los 





















e) Resumen de Gastos: Se procederá a realizar y detallar todos los gastos previamente mencionados, esto permitirá tener en un cuadro 




Resumen de Todos los gastos para Elaboración  





Total de hardware 900 
  
Total de Personal 8400 
  
Alquiler de Servidor 130 
  
Otros Gastos 570 
  
TOTAL 10000 
   




En esta descripción se puede visualizar el total de los gastos el cual se le brindara como costo genérico al cliente el cual es S/. 10’000.00 

















Tener un aplicativo móvil para los negocios es realmente importante, ya que 
viene a ser una mejora para las pequeñas y grandes organizaciones, un aplicativo 
ayuda a generar mayor ingreso captando y fidelizando a sus clientes, debido que 
en la actualidad las personas utilizan con más frecuencia los teléfonos móviles, 
ello este aplicativo brindará beneficios, los cuales se detallará a continuación. 
 
 
 Según el estudio realizado en el segmento escogido, indica que el 40% de 
los encuestados usan con mayor frecuencia el celular que otro dispositivo, 
haciendo que empresa al tener el aplicativo móvil obtendría la captación y 
fidelización de sus clientes, actualmente la barbería tiene como ingreso 
aproximado de S/.30.000 soles mensuales, al tener un aplicativo este 
generaría un 40% adicional de ingreso.


 Para los clientes un factor importante es el tiempo de espera para ser 
atendidos, en este caso se realizó un estudio que el tiempo aproximado de 
espera en una barbería es de 15 minutos a 35 minutos, con el aplicativo se 
dará un beneficio de 0 a 5 minutos de esperar mejorando un 62% en la 
satisfacción de los clientes.


 Actualmente la barbería realiza entre 20 a 30 atenciones, siendo esto el 
resultado de los clientes que tiene conocimiento de la barbería y van a ser 
atendidos, teniendo que realizar las esperas correspondientes para hacer 
uso de los servicios brindados para el establecimiento, teniendo el 
aplicativo móvil, la barbería aumentara un aproximado de 73% teniendo 
como ingreso de 22 atenciones adicionales aproximadamente.


 Realizar la reserva es un factor importante para la aceptación del aplicativo en 
el mercado, para ello una mejora en este aplicativo es brindar una interfaz de 
manera didáctica para los clientes, brindando un mapa en el cual indique al 
usuario donde se encuentra las sedes de la barbería, facilitaría al cliente poder 
escoger la barbería más cercano o de su preferencia, esto daría una mejora de 






 Actualmente la mayoría de las personas se encuentran realizando compras 
por internet, esto sucede que las empresas ponen mejores promociones por 
este medio para captar gente, por ello el aplicativo que se realizara tendrá 
la opción de activar y/o desactivar los diferentes productos y/o 
promociones que se den en el local, lo cual generaría un 53% más de 
ingreso y aceptación en los clientes.


 Una de las grandes incomodidades para los clientes siempre es el tiempo 
de espera debido que mientras sean atendidos la solicitud de su servicio o 
productos esto genera una comodidad y fidelización hacia la empresa, por 
lo que al utilizar el aplicativo se reduce en un 62 % lo que beneficia a los 




 El tener una información constantemente actualizada beneficia a la 
empresa ya que ayuda a captar a más clientes, también les ayuda vender 
sus nuevos productos, servicios o promociones, y mantener al tanto de toda 
información nueva para sus clientes, esta información se expandirá en un 
79% de clientes debido a la encuesta es la cantidad de personas que 



































4.4. ANALISIS DE SENSIBILIDAD VAN – TIR 
 
 
Para obtener el VAN y TIR, en primer lugar, se debe realizar un estudio de gastos de lo que la empresa realiza es decir todo el dinero 
egresado mensualmente durante los próximo 6 meses, esto nos ayudara a obtener el total de gasto en el tiempo establecido por el estudio 




Obtención del VAN y TIR de la empresa  
Tabla 25 Obtención del VAN y TIR de la empresa  
 
Estudios De Gastos Personal Recursos Servicios 
Sub 
Total        
1er MES S/. 6000 S/. 1500 S/. 500 S/. 8000 
2do MES S/. 6000 S/. 1500 S/. 500 S/. 8000 
3er MES S/. 6000 S/. 1500 S/. 500 S/. 8000 
4to MES S/. 6000 S/. 1500 S/. 500 S/. 8000 
5to MES S/. 6000 S/. 1500 S/. 500 S/. 8000 
6to MES S/. 6000 S/. 1500 S/. 500 S/. 8000 
     TOTAL S/. 48000  














Al tener este monto total, se puede realizar la diferencia entre la Inversión Inicial – PYME lo cual se utilizará los comparativos entre el 
ingreso mensual + el 40% (este porcentaje aumenta debido al uso del aplicativo) restando con la inversión inicial el cual es el subtotal de 
cada mes que la pyme ha realizado para cubrir todos sus gastos internos, al realizar esta operación se obtendrá que hay una ganancia de 




Ingresos Aumentativos por la Inversión Inicial 
Tabla 26 Ingresos Aumentativos por la Inversión Inicial  
 
INVERSION INICIAL - ASSETEC 




Flujo De Efectivo 
A - B 
PROYECTO Proyecto Neto     
8000 TOTAL 6 MESES Valor TOTAL 6 MESES valor TOTAL 6 MESES Valor 
       
 1er Mes + 40% S/. 11,200 1er Mes S/. 8,000 1er Mes S/. 3,200 
       
 2do Mes + 40% S/. 11,200 2do Mes S/. 8,000 2do Mes S/. 3,200 
       
 3er Mes + 40% S/. 11,200 3er Mes S/. 8,000 3er Mes S/. 3,200 
       
 4to Mes + 40% S/. 11,200 4to Mes S/. 8,000 4to Mes S/. 3,200 
       
 5to Mes + 40% S/. 11,200 5to Mes S/. 8,000 5to Mes S/. 3,200 
       
 6to Mes + 40% S/. 11,200 6to Mes S/. 8,000 6to Mes S/. 3,200 
      
 Sub Total S/. 67,200  S/. 48,000   Total, Efectivo Neto S/. 19,200  















Una vez que se haya realizado el Estudio de Gastos y la Inversión Inicial en la PYME, se deberá hacer un formulario de datos debido que 
aquí se mapeara los datos de los ingresos mensuales, el total de meses la cual se está haciendo el estudio, el interés que se usara y la 
inversión inicial, esto se deberá tener en un cuadra para posteriormente sacar el VAN y TIR, donde se verificara si el proyecto es viable o 
no, dicho cuadro se mostrara de la siguiente manera 
 
Tabla 27 
Verificación si el proyecto es Viable 
Tabla 27 Verificación si el proyecto es Viable  
 














n 6 meses 
  
I 10% Interés (0.10) 
  
IO 8000  

















4.5. RESULTADO DE COSTO Y BENEFICIO 
 
 
Al obtener esto se verifica que el proyecto es viable debido que el VAN da un total de S/. 5’936.83 nuevos soles y el TIR brindan un 33% 
de mejora, obteniendo estas cifras verificamos que la PYME mejora durante un periodo de 6 meses o medio años lo cual se recomienda 




Resultados de Viabilidad de Proyecto 
Tabla 28 Resultados de Viabilidad de Proyecto  
 
 
Calcular VAN y TIR   
INVERSION 8000   
VAN S/.5,936.83   
TIR 33%  


























Se llego a la conclusión que la investigación realizada si cumple y es efectiva 
para mejorar a las PYMES es decir al desarrollar un aplicativo móvil con la 
metodología ágil de scrum, este se pudo determinar que hay un gran 
disminución en el tiempo de atención hacia los usuarios lo cual esto genero 
un valor a agregado y marco la diferencia contra sus competidores directos, 
debido que al implementar dicho aplicativo este podrá ser de una manera 
dinámica el cual será atrayente para los usuarios, debido que se pudo 
visualizar de forma más rápida las diferentes sedes en la ciudad, e incluso se 
pudo acceder de forma más directa a las promociones que se estén ofreciendo 
durante el mes o la temporada alta, por lo que se concluyo completamente 
que esto genero grandes ingreso a la empresa, también automatizaría los 
procesos del área de ventas y/o servicios dando un mejor control en las ventas 








































Para realizar el desarrollo del aplicativo móvil, se sugiere utilizar el Firebase 
producto directamente de Google el cual es gratuito y no se requiere utilizar 
alguna versión en especial debido que esto permite gestionar todos los datos 
que se van registrando en el App que se encuentre desarrollando. Al utilizar 
la plataforma de Android Studio versión 3.5 se recomienda utilizar Java con 
la versión 8 debido que es una extensión trabaja directamente con Android. 
Ver constantemente si se está cumpliendo con los checklist en los tiempos 
establecidos con el cliente. Es recomendable interactuar constantemente con 
el cliente para poder actualizar y mejorar el aplicativo de acorde al 
crecimiento de la empresa y los nuevos requerimientos. Se recomienda 
utilizar la Programación Orientada a Objetos (POO) debido que en la web 
hay una mayor cantidad de información para aclarar las dudas, y también 
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Este resultado es acerca de la encuesta de la pregunta N° 1, referente al capítulo 
4 página 150 
 
 
























Este resultado es acerca de la encuesta de la pregunta N° 2, referente al capítulo 





































Este resultado es acerca de la encuesta de la pregunta N° 3, referente al capítulo 
4 página 151 
 
 

























Este resultado es acerca de la encuesta de la pregunta N° 4, referente al capítulo 



































Este resultado es acerca de la encuesta de la pregunta N° 5, referente al capítulo 
4 página 153 
 
 


























Este resultado es acerca de la encuesta de la pregunta N° 6, referente al capítulo 




































Este resultado es acerca de la encuesta de la pregunta N° 7, referente al capítulo 
4 página 154 
 
 






























































Este resultado es acerca de la encuesta de la pregunta N° 9, referente al capítulo 
4 página 155 
 
 


























Este resultado es acerca de la encuesta de la pregunta N° 10, referente al capítulo 









Cuadro de Mejora  
 
Diferencia de Estados Sin Aplicativo Con Aplicativo Porcentaje de Mejora Tiempo de Evaluacion 
Tiempo de Espera 20 - 35 minutos 0 - 5 minutos 65% 1 mes 
Alcance de Publico 0 - 5 personas 40 personas 40% 3 - 4 meses 
Fidelizacion del Cliente 16 - 27 personas 38 - 73 personas 73% 6 meses 
Ubicación Rapida 3 - 10 personas 22 - 40 personas 40% 2 -3 meses 
Informar a los Clientes 3 - 11 personas 45 - 89 personas 89% 6 meses 
Incomodidad de los Clientes 33 - 70 personas 4 - 24 personas 70% 2 meses 
Mejora de Ventas 5 - 38 personas 28 - 53 personas 53% 6 meses 
 
Este es el resultado al utilizar el aplicativo, referente al capítulo 4 página 150-156 
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Comienzo de desarrollo del sprint 1, referente al capítulo 3 página 145 
 
 









































































































































        
Esperado Real 
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Avance del desarrollo del sprint 1, referente al capítulo 3 página 145 
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Culminación del sprint 1, referente al capítulo 3 página 145 
 
 



































































Avance del desarrollo del sprint 2, referente al capítulo 3 página 145 
 
 




























































































































      
               
 






































Comienzo de desarrollo del sprint 3, referente al capítulo 3 página 146 
 
 
































































Culminación del sprint 3, referente al capítulo 3 página 146 
 
 



































































Avance del desarrollo del sprint 4, referente al capítulo 3 página 147 
 
 
































































Comienzo de desarrollo del sprint 5, referente al capítulo 3 página 147 
 
 

































































Culminación del sprint 5, referente al capítulo 3 página 147 
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